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Der Horror ist wieder da! 


Mit Resident Evil 7 feiert eine Serie ihre Rückkehr zu alten Tugenden — so wie es sich die Fans 
jahrelang wünschten. Ob dabei auch die Qualität stimmt, lest ihr in unserem Test des Monats. 


Als wir das Artwork zu Resident Evil 7 betrachteten, fielen uns diverse 
Dinge auf. Erstens: Das ist seit langer Zeit mal wieder ein Resident Evil, 
das uns schon beim Anblick eine Gänsehaut verpasst. Zweitens: Famili- 
enfotos sehen meist scheußlich aus. Und drittens: Unser Mittagsesstisch 
ist scheinbar nicht der einzige unaufgeräumte Sauhaufen, der mit allerlei 
ekligem Zeug vollgepackt ist. Wie es unter dem Tisch aussieht, wo Chris 
seinen Trog hat, damit fangen wir gar nicht erst an! Für alles andere muss 
das Beweisfoto oben taugen. 

Doch nicht nur für Gruselfreunde bietet dieser Monat interessante Spiele. 
Zwar ist die Themenlage so kurz nach dem Jahreswechsel gewohnt 

dünn, aber mit Kingdom Hearts HD 2.8, Gravity Rush 2 und dem herrlich 
abgedrehten Yakuza 0 haben wir gleich drei interessante und vor allem 
konsolenexklusive Tests mit an Bord. Adventure-Freunde kommen dank 


Telltales Batman und The Walking Dead auch auf ihre Kosten. Wer übrigens 
mehr über die Serientäter wissen möchte, für den haben wir gleich zwei 
Specials im Magazin-Bereich, Gleiches gilt für die Stealth-Reihe Hitman 
und das Thema Zeitreisen. Im Vorschau-Bereich schließlich behandeln wir 
in unserer Cover-Story den Open-World-Shooter Ghost Recon: Wildlands 
und werfen einen Blick auf den Weltkriegs-Shooter Sniper Elite 4 sowie den 
Sci-Fi-Shooter Space Hulk: Deathwing — jede Menge Action also! 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


Z^ PR 
Das Р: a WX 
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Artikel-Quick-Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 
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Space Hulk: Deathwing 


SPECIAL 
Aufreger 2016 
Ausblick 2017 
Enttäuschungen 2016 


nn folgen wir. Lukas entdeckte beim Anspielen Vorschau Grafikbomben 2016 
in Paris seine wilde Seite und schoss auf dem Heimweg einen Heli vom Himmel (siehe Foto); а go Gurken 2016 


Ам Ghost Recon: Wildlands чы Highlights 2016 
| | 7 s А : uu = 
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Monatsmeinung — Resident Evil 7 

Resident Evil 7 — Grafikvergleich 

The Walking Dead: A New Frontier — Let's Play 1 
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The Walking Dead: A New Frontier — Let's Play 3 
Trends 2016 


TRAILER 

ARK: Survival Evolved 

Hellblade: Senua's Sacrifice — Dev Diary 
Mass Effect: Andromeda — CES-Trailer 


Disney meets Japan: Wolltet ihr nicht auch immer an der Seite eurer Disney-Lieblinge gegen: | SEITE 2: HD 
das Bóse antreten? Nein? Oh. Wir liefern euch dennoch ein paar Gründe, warum ihr das solltet: d 
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d d А lay*-Magazin 02/2017 
Angstschweiß: Ob Resident Evil 7 das Horrorerlebnis geworden ist und warum die Aktien für Ee 


Windeln so hoch wie noch nie waren, erfahrt ihr von Grusel-Enthusiast Marco. | * RETRO-VIDEOS 


Ам Resident Evil 7 
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Aktuelles 


Meldungen, Rachrichten und BEN informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Radikaler Kurswechsel 
Oryteksiharter Weg aus der Krise 


Aufgrund von finanziellen Schwierigkeiten vollzieht 


BIZ | Crytek macht 


erneut schwierige 
Zeiten durch. Das kri- 
sengebeutelte Frankfurter 


Studio (Crysis) sorgte im Oktober 
2015 für negative Schlagzei- 
len, als bekannt wurde, dass 
wieder mehrere Angestellte 
nicht bezahlt werden 
konnten — bereits 
zwei Jahre zuvor 
hatte Crytek mit ver- 
gleichbaren Geldproblemen 
zu kámpfen. Am 20. De- 
zember 2016 kam dann 
der Schock: Crytek-Mit- 
gründer und Studiolei- 
ter Avni Yerli gab tief 
greifende Anderun- 
gen für die Firma be- 
kannt. Kern der neuen 


Grafisch toll, aber erfolglos: Crytek veróffentlichte 
2016 nur zwei kurze VR-Abenteuerspiele. 
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Strategie: Crytek will sich künftig 
wieder auf die Entwicklung von 
,Premium-Marken" konzentrieren, 
die in der Frankfurter Zentrale sowie 
in Cryteks Studio in Kiew (Ukraine) 
entstehen sollen. In Kiew wird das 
Free2Play-PC-Actionspiel Warface 
betrieben, das zumindest im russi- 
schen und osteuropáischen Raum 
erfolgreich ist. Alle anderen Studio- 
zweige werden jedoch geschlossen, 
die Standorte in Shanghai (China), 
Budapest (Ungarn), Sofia (Bulga- 
rien), Istanbul (Türkei) und Seoul 
(Südkorea) müssen dicht machen. 
Bereits 2012 hatte Cryteks 
Studiochef Cevat Yerli verkündet, 
Crytek werde künftig nur noch Free- 
2Play-Spiele entwickeln. Crysis 3 
(2013) und das gefloppte Ryse: Son 
of Rome (Xbox One und PC, 2013) 


pO, 


Crytek bereits seine zweite Strategie-Neuausrichtung. 


waren die letzten klassischen Re- 
tail-Titel der Far Cry-Erfinder. 2014 
klagten erstmals Mitarbeiter Uber 
ausgebliebene Gehaltszahlungen; 
Cevat Yerli begründete später, die 
Free2Play-Umstellung des Studios 
sei schwieriger verlaufen als ge- 
dacht. Im gleichen Jahr musste die 
Firma seinen Standort Crytek UK 
(ehemals Free Radical Design) an 
Deep Silver verkaufen und Crytek 
USA (ehemals Vigil Games) um- 
bauen, die an dem Free2Play-Ac- 
tionspiel Hunt: Horrors ofthe Gilded 
Age gearbeitet hatten. Das Projekt 
wurde nach Frankfurt verlegt, aus 
Crytek USA wurde ein Vertriebs- 
büro für die Cryengine. 

2016 veröffentlichte Crytek nur 
die beiden VR-Titel The Climb (nur 
PC) und Robinson: The Journey, die 
aber auf gemischtes Feedback tra- 
fen. Ob die Entwicklung von Hunt 
nun fortgesetzt wird, ist noch un- 
geklärt. Ein ähnlicher Fall ist Arena 
of Fate, das von Crytek Sofia ent- 
wickelt wurde: Um das kostenlose 
MOBA, das im PC-Sektor mit Dota 2 
und Heroes of the Storm konkurrie- 
ren sollte, ist es bereits seit August 
2015 totenstill. Es ist daher anzu- 
nehmen, dass das Spiel mittlerweile 
eingestellt wurde. FS 


CS 


Kleiner Kasten 

Sorry, dass dieser Kasten hier aus Platzgrün- 
den diesmal so klein ausfällt. Und weil wir 
den Kasten erklären müssen, ist jetzt auch 
der Platz für Fehler aufgebraucht ... sorry? 
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Star Wars fur Solisten 


Der zweite Teil von Battlefront bietet Singleplayer-Inhalte. 


EGO-SHOOTER | Electronic Arts wird 
dieses Jahr kein neues Battlefield veröf- 
fentlichen — dafür aber einen Nachfolger 
zum zugänglichen Mehrspieler-Geballer 
Star Wars: Battlefront. Diesmal sollen aber 
auch Inhalte für Einzelspieler im Shooter- 
Paket stecken. So sagte EA-Manager Justin 
McCully kürzlich in einem Interview mit der 
US-amerikanischen Webseite Gamespot: 
„Wir haben von den Fans laut und deutlich 
gehört, dass der Multiplayer großartig, aber 
nicht genug war. Sie wollen beides [Einzel- 
spieler und Multiplayer, Anm. d. Red.] als 
komplettes Paket haben. Also hat sich 


das Team sehr darauf konzentriert, dieses 
Einzelspieler-Element zu liefern.“ Ob es 
sich dabei tatsächlich um eine Kampa- 
gne mit Zwischensequenzen und Story 
handelt oder Dice wie bei Battlefield 1 auf 
für sich stehende Missionen ohne direkte 
Verbindung setzt, ist noch nicht bekannt. 
Mit genaueren Informationen ist kurz vor 
der E3 im Juni dieses Jahres zu rechnen. 
Als Veröffentlichungstermin ist bereits jetzt 
das vierte Quartal 2017 angepeilt. Ob Batt- 
lefront 2 dann auch bessere Wertungen als 
sein casuallastiger Vorgänger (79 in Ausga- 
be 02/16) einfährt? PB 


play* start _ 


=—— 


SPRACHAUSGABE 


Chris: „Lasst uns Marco rasieren!“ — Vik: „Ich glaube nicht, dass der Bart das Problem ist.“ 


Es ging — glauben wir zumindest — um Alterskontrollen im Kino. Ist ohne Kontext aber ohnehin lustiger. 


VR-Buckelpiste 


Mit Dirt Rally VR erscheint bald ein 
Update für unsere Rennspiel-Referenz. 


RENNSPIEL | Es gibt so einige 
Dinge, die wir uns aus Rücksicht 
auf unseren Magen nicht als VR- 
Version vorstellen wollen. Ein VR- 
Wipeout etwa. Nun gesellte sich 
ein weiteres Spiel dazu, denn wenn 
es darum geht, todesmutig über 
Buckelpisten zu rasen und mit den 
Reifen über Abhänge zu schlittern, 
lässt uns bereits allein der Gedanke 
zum Zehnerpack Kotztüten greifen. 
Aber: Wir sind ja auch Weicheier, 
denen schon der Fürther Stadt- 
verkehr Nervenzusammenbrüche 
bereitet. Insofern wird es sicher ex- 
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trem viele Rennsport-Fans geben, 
die sich über die Ankündigung von 
Dirt Rally VR freuen. Schön: Sobald 
ihr das Update, das bald erscheint 
und 10 bis 15 Euro kosten soll, 
heruntergeladen habt, könnt ihr 
das komplette Spiel in der virtuel- 
len Realität nachempfinden — und 
das hat immerhin eine fantastische 
90 bei uns abgeräumt. Witzig: Im 
Co-Driver-Modus kann ein zweiter 
Spieler neben euch auf der Couch 
hocken und euch die Streckenan- 
weisungen vom TV vorlesen — wie 
ein echter Beifahrer eben. SL 


Neverwinter 


— großes Update veröffentlicht 


Von wegen „niemals Winter“ — in diesem 
Add-on wird es ganz schön kalt. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Seit dem 
Release letzten Herbst werkeln Pu- 
blisher Perfect World und Entwick- 
ler Cryptic weiter fleißig am D&D- 
MMORPG. Mit dem Update Storm 
King’s Thunder: Sea of Moving Ice 
erschien jüngst wieder ein dickes 
Update, das unter anderem eine 
neue Stufe-70-Prüfung, eine riesige 
neue Zone (die größte bisher), ein 
Angel-Minispiel, steuerbare Boote, 


Schatzjagden quer über das Meer 
und mächtige Artefaktwaffen mit 
sich bringt. Passend zum Namen 
spielt sich das Geschehen in eisigen 
Frostgefilden ab, die Story setzt da- 
bei direkt an das letzte Update an. 
Neverwinter kann zusammen mit 
allen bisherigen Add-ons gratis über 
das PSN heruntergeladen werden, 
finanziert wird das Spiel über einen 
Item-Shop. SL 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Dieses Mal geht es um die Frage, ob die 
Switch ein ernsthafter Konkurrent für die PS4 wird. 


P 


HR Christian Dörre D 


Extras 


1. Christian Dörre 


2. Marco Cabibbo 


3. Katharina Reuß 


4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Nintendo hat seine neue Konso- 
le endlich richtig vorgestellt und 
die Fanboys bekommen richtig 
feuchte Höschen. Switch heißt 
dieser Konsolen-Handheld-Hy- 
brid und bietet veraltetere Tech- 
nik als die PS4, die im November 
2016 bereits ihren dritten Ge- 
burtstag feierte. Die bisher vorge- 
stellten Spiele machen mich per- 
sönlich auch nicht sonderlich an. 
Zelda ist eh neben Final Fantasy 
die überbewertetste Spielereihe 
der Welt, Mario allein in New York 
wirkt wie ein japanischer Gehirn- 
furz und die ganzen Casualspiel- 
chen wie Melken, Schütteln oder 
Rubbeln sind auch nur für Leute 
interessant, die noch vor der Pu- 
bertät stehen. Die Drittherstel- 
ler hat man zwar wieder im Boot, 
aber Neuankündigungen sind 
Mangelware. Stattdessen gibt es 
altes Zeug wie Skyrim. Vielleicht 
bin ich einfach nur alt und verbit- 
tert, aber bisher wirkt die Switch 
wie ein Zwischenstück bis zur 
nächsten echten Konsolengene- 
ration und nicht wie das erhoffte 
Meisterstück von Big №. 
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Redakteur 


Modell 


0,02 Sekunden 


Extras 


1. Christian Dérre 3. Katharina Reuß 


2. Marco Cabibbo 4. Sascha Lohmüller 


MARCO: 

Ein hoher Startpreis, ebenso 
teure Zusatzhardware, kosten- 
pflichtige Online-Modi und ein 
gegenwärtig eher mittelmäßiges 
Startaufgebot: Puh, da war ich 
beim Frankfurter Switch-Event 
Mitte Januar ganz schön ernüch- 
tert, als Nintendo sein Startauf- 
gebot für den März vorstellte. 
Ernüchtert heißt aber ja nicht 
gleich enttäuscht. So etwa spielt 
sich Splatoon 2 so fantastisch wie 
eh und je, Super Mario Odyssey 
wirkt sehr vielversprechend und 
sogar mit ARMS hatte ich viel 
Spaß. Nun muss Nintendo aber 
schnell nachziehen und bis März 
noch genügend Titel vorstellen, 
um auch in unentschlossenen 
Spielern die Neugier zu wecken. 
Gerade mal eine Woche später 
kündigte Big N schon ein offizi- 
elles Fire Emblem für die Switch 
an. Bis 2018 hat Nintendo hof- 
fentlich auch ein paar gescheite 
Bundles mit einem guten Preis 
am Start. Der könnte der Switch 
nämlich vielleicht zum Verhäng- 
nis werden. PS: Chris hat sowieso 
keine Ahnung. 


Wee Katharina Reuß D 


1. Christian Dörre 3. Katharina Reuß 


2. Marco Cabibbo 4. Sascha Lohmüller 


KATHARINA: 

Als Game-Boy-Kind lässt man 
Nintendo ja gewohnheitsmäßig 
viel durchgehen, und wer von uns 
hat sich nicht selbst vorgelogen, 
dass die Wii eine tolle Konsole 
war, weil sie sich so gut verkauft 
hat? Bei der Switch fällt es mir 
nach dem Wii-U-Fiasko nun deut- 
lich schwerer, gute Miene zu bö- 
sem Spiel zu machen. Ein Mario- 
Titel muss zwingend zum Start 
der Konsole im Regal stehen! Zel- 
da zocken alle Fans wohl eher auf 
der Wii U, die sie sich genau zu 
diesem Zweck ja vor Jahren zu- 
gelegt haben. Die Gimmicks wie 
etwa HD-Rumble und eingebaute 
Sensoren sowie Kameras sind si- 
cher nett, werden aber wohl vor- 
erst nur von Minispielsammlun- 
gen genutzt. Und so lustig es war, 
mit Lukas virtuelle Zitzen zu mel- 
ken, ich kann mir nicht vorstellen, 
diesem Zeitvertreib auf längere 
Dauer in den eigenen vier Wän- 
den — oder, Gott bewahre, in der 
Offentlichkeit — zu fróhnen. Kurz- 
um: Eine Konkurrenz zur PS4 ist 
Nintendo Switch im Moment auf 
keinen Fall. 


DO Sascha Lohmüller D 


1. Christian Dörre 3. Katharina Reuß 


2. Marco Cabibbo 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Ich habe die Wii ausgelassen, ich 
habe die Wii U ausgelassen, bei 
der Switch mache ich aber viel- 
leicht mal wieder eine Ausnahme. 
Zwar haut mich das bisher Ge- 
zeigte nicht wirklich vom Hocker, 
aber auf ein Mario Kart, ein Mario 
oder auch das neue Zelda hätte 
ich nach all den Jahren schon mal 
wieder Lust. Zum Start werde ich 
mir das Gerät aber wohl nicht ins 
Regal stellen, dafür ist mir zum ei- 
nen der Preis noch zu hoch, zum 
anderen das Line-up noch zu un- 
spektakulär. Wenn erstmal die ers- 
ten Bundles feststehen, vielleicht 
der Preis ein wenig runtergeht 
und das neue Mario einschlägt, 
ist das Ganze aber auf jeden Fall 
eine Überlegung wert. Auf das 
Kühemelk-Spiel kann ich übrigens 
genau wie Chris verzichten. Derlei 
Motion-Control-Party-Spielchen 
waren nie lustig, sind nie lustig 
und werden nie lustig sein, ganz 
gleich ob mit Kinect, Playstati- 

on Move und VR oder Nintendos 
Switch. PS: Chris hat tatsächlich 
keine Ahnung, aber das hat nix mit 
dem Thema zu tun. 
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Montag, 7. Januar 
Heute besucht Matti das 
deutsche Entwickler-Studio 
Bhe Bute. Warum er das macht, 
ist eigentlich egal (PC-Version For 
Honor), aber er hätte ja wenigstens ein Foto | 
machen Können. Hat er aber scheinbar nicht, denn wir 
Konnten auf den Servern Keins Finden und Matti war Krank. 
Pech gehabt, dann eben ein peinliches Archiv-Toto vom letzten 
Angelaustlug ave der Wipper bei Rommelburg. 


Freitag, IS. Januar 


Nintendo Präsentiert heute die neue Konsole 
Switch und wir schicken ein Natfall-Einsotz- | 
Team zum Ort des Geschehens. Schliesslich interessiert es auch uns, ob Nintendo 
nach dem WÜ-U-Reinfall vielleick auch mal im neuen Jahrtaosenl ankommt. Neben olerei 
Anzockstationen vertrieben sich unsere rasenden Reporter aber auch die Zeit. 
dämlichen Fotos - immer an vorderster Front dabei: 
__Billerbuch-Streber und Kinn-Model Lukas. 


mut allerlei 
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Kaum vom Sreitäglichen Switeh-Event daheim, steht Lukas 
schon wieder Fingerschnipsend in der ersten Reihe und 
—sehreit lout leh) ich ich" ols-es um den nächsten Event—— 
geht. Diesmal führt die Reise nach Paris, wo Ubisoft den 
~~ Open-Worl-Shooter Ghost Recon: Willands präsentiert. ` 


Stott jedoch ein Foto von sich oder einer der zahlreichen 


Sehenswürdigkeiten zu machen, Knipst der Osi ieber diesen 
dunklen Obstkeller. Wir geben es langsam auf m 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: = 


Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Nichts halt ewig 
Verdammt schon war's! 


Beinahe vier Jahre ist es nun her, dass ich in der play? 
05/2013 zum ersten Mal in „Vik in Japan" meiner Liebe zu Ja- 
pan, japanischen Spielen, Animes und Mangas frönen durfte. 
Schweren Herzens muss ich euch mitteilen, dass ich euch 
in dieser Ausgabe leider das letzte Mal die volle Packung Ja- 
pan servieren kann. Einige von euch wissen bestimmt, dass 
ich mich neben meiner Tätigkeit für die play* seit mehreren 
Jahren bei uns im Verlag vor allem als Redaktionsleiter um 
unser Nintendo-Magazin N-ZONE kümmere. Aufgrund von 
internen Umstrukturierungen werde ich mich künftig Vollzeit 
um die N-ZONE kümmern müssen, weshalb mir leider die 
Zeit für eine aufwendige Rubrik wie „Vik in Japan“ fehlt und 
ich auch sonst eher sporadisch in der play auftauchen werde. 
„Vik in Japan“ wird aber nicht ersatzlos aus der play* gestri- 
chen, vielmehr übergebe ich den Staffelstab an meinen Kol- 
legen und Freund Marco, der bekanntlich ein ebenso großer 
Nippon-Liebhaber ist wie ich. Ich bin schon sehr gespannt 
darauf, welche neuen Facetten Marco in die Rubrik bringt. 


Diese Rubrik war von Beginn an eine absolute Herzensan- 
gelegenheit für mich und ich hatte immer sehr viel Freude 
an der Planung und Ausarbeitung der vielen Unterrubriken! 
Rückblickend bin ich auf jeden Fall sehr stolz auf mein kleines 
Reich und am liebsten habe ich mein Herzblut in die großen 
Specials und Reportagen investiert, für die ich zum Ende hin 
leider viel zu selten noch Zeit fand. Am meisten missen werde 
ich den regen Austausch mit euch über die Community Area 
meiner Rubrik. Ich habe mich über jede Zuschrift gefreut und 
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beim Lesen von 
„Vik in Japan“ ebenso viel Spaß wie ich bei der Erstel- 
lung der Rubrik. Es würde mich freuen, wenn ich euch 
die ein oder andere Japan-Perle auf den Schirm holen 
konnte, die euch sonst verborgen geblieben wäre. 


Auch wenn es das letzte Mal ist, dass ich etwas für „Vik in 
Japan“ verfasse, bin ich natürlich nicht aus der Welt. Ich 
werde Marco in Zukunft bei seiner Japan-Ecke bestimmt mal 
unter die Arme greifen oder einen Gastkommentar schrei- 
ben. Außerdem könnt ihr euch sehr gerne auch in Zukunft 
bei mir zu Japan-Themen melden, die euch derzeit beschäf- 
tigen. Ihr könnt dafür weiterhin die auf Seite 14 oben ange- 
gebenen Kontaktwege nutzen. Über die Vik-in-Japan-Face- 
bookseite werde ich weiterhin erreichbar sein und werde sie 
künftig nutzen, um meine Gedanken zu J-Games zu teilen. 
Zum Schluss noch ein paar Fotos von meinen Japan-Trips. 
In diesem Sinne, vielen Dank ` 
fürs Lesen, weiterhin viel Spaß | 
mit J-Games und Sayonara, euer В 


—_ 
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Neuigkeiten Zu 
Dragon Quest XI 


Im Dezember hat Square Enix zahlreiche 
neue Infos zum Rollenspiel rausgehauen. 


ROLLENSPIEL I Demnach soll der 
elfte Teil für PS4 und Nintendo 3DS 
zumindest in Japan noch in die- 
sem Jahr erscheinen. Für Nintendo 
Switch ist der Release ebenfalls be- 
statigt worden — ob es ebenfalls im 
Jahr 2017 wird, jedoch noch nicht. 
Der Protagonist von DQ XI erfährt 
an seinem 16. Geburtstag, dass er 
die Reinkarnation des legendären 


Helden ist, der einst die Welt vor 
den bösen Mächten bewahrte. Mit 
diesem Wissen macht er sich auf in 
die weite Welt Lotozetasia, um mehr 
über seine heilige Aufgabe zu er- 
fahren. Natürlich bestreitet er diese 
Reise mit Begleitern, unter anderem 
seiner Kindheitsfreundin Emma und 
dem Dieb Camus. Euch erwartet 
also trotz moderner PS4-Grafik ein 


absolut klassisches Dragon Quest- 
Abenteuer, das basierend auf den 
veröffentlichten Screenshots wei- 
terhin auf rundenbasierte Kämpfe 
setzt. In Dragon Quest XI werdet 


ihr mit euren Helden in der Wildnis 
campen kónnen, um euch auszuru- 
hen und Items per Crafting herzu- 
stellen. Eine West-Veróffentlichung 
wurde nicht bestátigt. VIK 


Nintendo Switch vorgestellt 


Nintendo hat endlich Fakten zu der neuen Konsole preisgegeben. Doch nicht alles ist super. 


KONSOLE I Am 13. Januar been- 
dete Nintendo endlich die Geheim- 
niskrámerei und stellte seine neue 
Konsole Nintendo Switch auf einem 
Live-Event in Tokio vor. Die Hybrid- 
Konsole kann sowohl unterwegs 
als auch mittels Docking-Station 
daheim am TV benutzt werden und 
erscheint weltweit bereits am 3. 
Márz 2017. Bei uns in Europa wird 
sie zum Launch zu einem Preis von 
ca. 330 Euro erháltlich sein, ist jetzt 
aber schon bei den meisten Hand- 
lern ausverkauft. Zu den größten Be- 
sonderheiten der Nintendo-Konsole 


zählen die Joy-Con-Controller, die 
ein neuartiges HD-Rumble-Feature 
beinhalten, das ein deutlich ge- 
naueres haptisches Feedback bietet 
als bisherige Rumble-Technologien. 
Aufsehen erregte Nintendo mit der 
Ankündigung, dass man ab Herbst 
2017 ebenso wie bei Playstation und 
Xbox nur über einen kostenpflichti- 
gen Service online spielen kann. Bis 
zu diesem Zeitpunkt, soll der Service 
jedoch in einer kostenlosen Phase 
ausprobiert werden können. 
Selbstverständlich wurden 
auch diverse Spiele präsentiert, 


darunter ein brandneues Sandbox- 
Mario-Spiel namens Super Mario 
Odyssey (linkes Bild). Darin bereist 
Mario verschiedene Welten und 
kann dank seiner lebendigen Kap- 
pe ganz neue Moves zum Besten 
geben. Außerdem wurden Mario 
Kart 8 Deluxe, Xenoblade Chroni- 
cles 2, Fire Emblem Warriors, ein 
neues Shin Megami Tensei, Spla- 
toon 2, ein neues No More Heroes, 
Super Bomberman R, die Minispiel- 
Sammlung 1-2-Switch sowie eine 
brandneue, sehr ungewöhnliche 
Fighting-Game-IP ARMS angekün- 


digt. Zusätzlich wurde verkündet, 
dass Zelda: Breath of the Wild di- 
rekt zum Launch (und gleichzei- 
tig auch für Wii U) erhältlich sein 
wird. Fans von Japan-Spielen freu- 
en sich zudem darüber, dass die 
Switch keine Regionalsperre hat, 
was Importe ermöglicht. 

Ich hatte die Gelegenheit, die 
neue Konsole bei Nintendo in Frank- 
furt auszuprobieren, und bin vor 
allem von der neuen Rumble-Funk- 
tion beeindruckt. Trotzdem weiß ich 
nicht recht, ob ich gleich zum Launch 
zuschlage — bei diesem Preis. МК 
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Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.ei 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu „Vik in 
Japan“? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über japa- 
nische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbezogenen 
Nerdkram diskutieren? Dann schreibt mir doch! Meine 
Kontaktdaten findet ihr direkt unter diesen Zeilen. „Vik 
in Japan“ soll nämlich nicht nur für euch, sondern auch 


mit euch stattfinden, und zwar genau hier, in der Com- 
munity Area. Doch um diese mit Leben zu füllen, ist eure 
Beteiligung notwendig! Eure coolsten Zuschriften lan- 
den dann in diesem Bereich. Außerdem erwarten euch 
in dieser Rubrik gelegentlich Gewinnspiele, Community- 
Aktionen und noch mehr. — 


ert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 


Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 * 90762 Fürth 


Marc per Mail 
Sieg oder Niederlage, das ist hier die Frage. 
Doch vorerst, frohes neues Jahr Vik v^^. 


Zu FF XV gibt es sicherlich gespaltene Meinungen (kein „rundenbasiertes“ Kämp- 
fen, sondern Echtzeitkämpfe, keine Beschwörungen ...). Mich hat die Story auch 
zum Teil an Animes erinnert (Galaxy Express oder Space Captain Harlock mit der 
Zugszene, das übliche „Ach es sind keine Monster, sondern veränderte Menschen 
...“), was an sich nichts Schlechtes ist, aber ... Hattest du/ihr auch das Gefühl, dass, 
gerade wo die Story anfängt, es fast schon wieder zu Ende ist? Oder geht’s nur mir 
so? Deshalb mache ich noch Nebenquest/-aufträge, um die restlichen Königswaf- 
fen zu finden, bevor ich mich dem letzten Kapitel widme. Also kurze Story (für 
mich). 

Was mir aber gefällt, ist das ganze Miteinander der Figuren und die offene Welt 
mit ihren Geheimnissen. Und da die Action gut gemacht ist, kann ich auf Be- 
schwörungen auch gerne (etwas) verzichten. Nur hätte man kleinere Zauber ma- 
chen können, zum Beispiel durch den Ring in Kombination mit den Königswaffen. 
Das wäre besser als die zwei oder drei Möglichkeiten, die der Ring bisher bietet. 


Eine schlechte Stelle mit „Geht gar nicht/nervt mich“ habe ich trotzdem. Es ist 

ja nicht schlimm, Spieleinhalte etwas zu strecken, aber dieses Kapitel, *spoiler- 
alarm*, wo man nicht kämpfen kann oder den Ring hat, waren irgendwann nur 
noch nervig. Das alles ist Meckern auf höchstem Niveau, weshalb folgendes Fazit 
meinerseits kommt: 


Wer auf die alten rundenbasierten Kämpfe mit Beschwörungen 
und eine lange Story hofft, wird (möglicherweise) enttäuscht 
werden. Wer sich aber mit actiongeladenen Teamkämpfen und 
einer knackigen Story sowie kleinen Erkundungstouren abseits 
des Geschehens zufriedengibt, wird seine Freude haben. Und 
wegen dem zuletzt genannten, gelungenen Punkt ist es trotz- 
dem mein Spiel des Jahres 2016 geworden, da die Atmosphäre 
der Charaktere und der Umgebung schön gemacht ist. 


Aber beim nächsten Mal mehr Story, Square Enix, ansonsten 
helfe ich gerne (benötige aber jemanden, der mir das Japa- 
nische übersetzt). Hoffe, dass ich einigen damit helfen konnte, 
und bin gespannt, ob du es auch etwa so siehst, Vik. 


Lass es dir und den anderen gut gehen und viel Erfolg und Spaß 
weiterhin, liebe Grüße dein Leser und Fan Marc ;) 


PS: Mit Final Fantasy VIII verbinde ich mein damaliges FF- 
Erlebnis (die Traumsequenzen waren dort am nervigsten :p). 


Themes „le findet Ihr Final Fantasy XV, 
nachcam es mach car bngan Warezat endlich ca IS" 


Ze 


Maik S. per Mail 


Schönen guten Tag, Vik, bezüglich Final Fantasy XV muss ich 


se wird es dem Namen Final Fantasy, welcher 
Rollenspiele mit hoher Qualität steht, nicht 
; enke, es ist der Entscheid ib: 
Fits e ung zuzuschreiben 
i y rund um Noctis und Stella al 
nist zu verwerfen und eine ko a 
is e mplett neue Story i 
kürzester Zeit zu entwi ie 
ckeln. Es kommt mir tatsächli 
it zu | chl 
a 2 2 lácherlich kurze und hanebüchene nud 
V entlichten Final Fantasy mal eb i 
Ortchen erdacht wurde. D De 
| . Das Problem meiner Mei 
nach ist, die leicht zu beei en 
5 ndruckende neue G i 
Spieler — Hauptsache gei i Dees 
geile Grafik, bombastisch i 
schnelles, irrelevantes Ga lei eh 
hnelles, ir meplay. Leider habe ich das Gefü 
ee fusioniert ist, schwindet die a 
. Auch die DLC-Politik von S i 
/ quare Enix erachte j 
ah e hatte natürlich Spaß mit Final u 
as Tür mich kein Final Fanti | 
lediglich ein JRPG mit d E 
del em Namen einer ei 
Für mich persönlich ist Fi ah. 
inal 
is Fantasy X das letzte große 


Liebe Grüße nach Fürth 


— 
L Schone Reise: Marc gefallen insbesondere die offene Spielwelt mit 
ihren Geheimnissen und das Miteinander in der Heldengruppe. 
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Mark Preusse per Mail 
Hallo Viktor! 


Zunächst einmal wünsche ich dir und deinen Kollegen 
noch ein frohes neues Jahr, bevor ich dann direkt zu 
deiner Frage aus der aktuellen Ausgabe übergehe. 


Zum Thema Final Fantasy XV muss ich sagen, dass mich 
noch nie ein Spiel derartig zwiespältig zurückgelassen hat 
wie dieser Titel. Auf der einen Seite ist da die großartige 
Welt, die auch sehr schön gestaltet ist, mit abwechs- 
lungsreichen Gebieten und wunderschöner Optik. Es hat = 
viel Spaß gemacht, das alles zu erkunden, und auch die И. оьсе М ie Spielfiguren in Final Fafitasy XV 


Bugs hielten sich ur einen Open-World-Titel durchaus n blass. Erhátte sich mehr Entwicklung für die Charaktere gewünscht. 
Grenzen. Vor allem in der ersten Halfte des Spiels gab es e - 


auch noch viele Nebenquests zu entdecken, die einen an 
die verschiedenen Orte der Welt geführt haben. Sehr schön. Auf durch einige der angekündigten Updates und DLCs auch noch ver- 


der anderen Seite hätte ich mir allerdings auch mal ein wenig stärkt, wo neue Szenen und Sequenzen in die Handlung eingefügt 
komplexere Geschichten gewünscht, mit richtiger Einbindung der werden sollen. Dann die Charakter-DLCs, die jeweils einen der 
Charaktere. Überhaupt war die Geschichte zwar gut inszeniert, Begleiter in den Vordergrund rücken sollen, bei denen ich bisher 
aber in meinen Augen viel zu kurz. Auch die Charaktere, um ja das Gefühl hatte, dass sie zu blass blieben. Das alles hinterlässt 
die sich ja alles drehen sollte, blieben im Großen und Ganzen bei mir einfach den Eindruck, dass man mir ein absolut unfertiges 
erschreckend blass, von richtiger, nachvollziehbarer Entwicklung Spiel vorgesetzt hat, für das ich den Vollpreis bezahlt habe und 
konnte man da nicht wirklich sprechen. Gut, so etwas gibt es das nun nach und nach fertiggestellt werden soll. Außerdem 
zugegebenermaßen eh nur in den wenigsten Spielen, aber wenn stößt mir die DLC-Politik teilweise sauer auf, vor allem dass es zu 
man die Charaktere im Vorfeld so in den Vordergrund stellt, dem ja eigentlich kostenlosen Holiday Pack noch einen zweiten, 
erwarte ich da dann einfach doch etwas mehr. Season-Pass-exklusiven Teil gab, hinterließ bei mir irgendwie 
Dieser zwiespältige Eindruck setzte sich direkt im Kampfsystem einen bitteren Nachgeschmack, und das obwohl ich den Season- 
fort. Die Kämpfe haben mir wirklich viel Spaß gemacht, aber nur, Pass habe. 

wenn mich nicht mal wieder diverse kleine Problemchen frust- Selbst nachdem ich nun diese Zeilen verfasst und mir dabei die 
riert haben. So wollte das Anvisieren bei mir oft nicht so richtig, Plus- und Minuspunkte noch einmal vor Augen geführt habe, 

es kam immer wieder vor, dass die Fixierung plötzlich einfach kann ich mich immer noch nicht entscheiden, ob ich das Spiel nun 


wieder aufgehoben wurde, und dann musste ich mein Ziel erneut mögen oder nicht mögen soll. Final Fantasy XV ist definitiv nicht 
suchen, was gerade bei Kämpfen mit vielen und schlimmstenfalls schlecht, sogar recht gut, und ich hatte beim Erkunden der Welt 


auch noch schnellen Gegnern sehr chaotisch wurde. Der Warte- auch durchaus meinen Spaß, weswegen ich den Kauf an sich auch 
modus hat dort zwar geholfen (ich kann mir kaum vorstellen, nicht bereue. Dennoch ist das Spiel für mich aus oben genannten 
wie sich die Kämpfe gegen ein Dutzend Gegner gleichzeitig ohne Gründen eine große Enttäuschung, und Square Enix hat mit die- 
gespielt hätten), aber leider hat er sich auch oft aktiviert, wenn sem Release mein Vertrauen verspielt. Dies war wohl der letzte 


ich ihn gerade gar nicht brauchen konnte, und mich so aus dem Final Fantasy-Teil, den ich mir vorbestellt und somit direkt zum 
Spielfluss gerissen. Auch das Blocken hat gegen Gruppen hin und Release gekauft habe. 

wieder mal nicht funktioniert. Trotz Einblendung und gedrückt So, damit endet mein 

gehaltener Taste wurde ich getroffen, statt zu blocken. Oft hatte ersöhlicher Eindruck 2 А 

ich einfach das Gefühl, dass das System auf die Kämpfe gegen n Final Fantasy XV und Benedikt M. per Mail 
einzelne Gegner ausgelegt war, obwohl Kampfe gegen Gruppen ich hoffe, ich konnte we- Hallo 


viel häufiger vorkamen. Und das hat in mir dann irgendwie auch nigstens einigermaßen Final Fantasy XV ist ein gelungenes 

den Eindruck erweckt, dass der Wartemodus auch deshalb hin- vermitteln, warum dieses Spiel, nur die Story könnte besser sein 
zugefügt wurde, weil man gemerkt hat, dass die Kämpfe gegen Spiel bei mir einen derart wie zum Beispiel bei FF X. Die Hoffnung 
Gruppen zu unübersichtlich und hektisch wurden. Es wirkte auf gespaltenen Eindruck stirbt zuletzt, dass vielleicht FF VII Re- 
mich einfach ein wenig ... nun ja, unfertig. Dieser Eindruck wird hinterlassen hat. make nicht so endet! 


PS: Macht weiter so mit der play* 


f Kommentar von Vik: Sé | | 
+ | Meine Meinung sowie meine Kritikpunkte ап Final Fantasy XV habe ich ja bereits im Test vor ein paar Ausgaben zu Papier gebracht, 


um nichts zu spoilern, konnte ich aber nicht Konkret auf die Dinge eingehen, die mich an der Story storen. Also hole ich үз ed 
Zunächst einmal stimme ich euch zu, die Handlung kommt für ein Final Fantasy etwas kurz und sie wirkt gerade in der zwei en s m 
total gehetzt. Angefangen hat das in Altissia, wo sich die Ereignisse nach dem Leviathan-Kampf so dermaßen GE Ee = а - 
wicklungen (Ignis Verletztung etwa) nicht mal gezeigt bekommt. Doch am meisten vor den Kopf gestoßen fühlte ich mi a en, 
Tenebrae. Da ist man endlich in Lunas Heimat und alles, was man zu sehen bekommt, ist ein glorifizierter Hintergrund m га | ОЕ 
bereich. WTF!? Trotz dieser Mankos hatte ich aufgrund der super en We und nd en nn p PIC 
ichtig vi ran und habe mir auch die Platin-Tropháe geholt. Ich frage mich aber, | c 

EEN EE des Spiels geben wird, wo man Final Fantasy X V zumindest etwas mehr SO pud ee Wi = a mal 
angedacht war. Denn auch ich habe das Gefühl, dass den Entwickler die Zeit ausging und einiges aus dem Spiel geschnitten we : 
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ACTION | In den letzten Jahren gab 
es von Spielern und auch der Fach- 
presse Kritik, dass Ubisofts Open- 
World-Spielprinzip sich angesichts 
der Masse an hauseigenen Serien 
mit stets sehr ahnlicher Herange- 
hensweise (Assassin’s Creed, Far 
Cry, Watch Dogs, The Crew, ...) 
zu sehr abgenutzt hatte. Anstatt 
jedoch angesichts des negativen 
Feedbacks die offenen Spielwel- 
ten einfach Uber der den Haufen 
zu werfen, geht Ubisoft nach Steep 
und Watch Dogs 2 nun auch mit 
Tom Clancy’s Ghost Recon: Wild- 
lands einen anderen Weg: Anstatt 
wilder Sammeleien soll nun ver- 
mehrt die spielerische Freiheit 
im Mittelpunkt stehen, die offe- 
nen Welten nicht mehr Mittel zum 


Tom Clancy’s 


Ghost Recon 


Wilalang 


Die Geister, die ich rief, die | SA 
schießen einfach los — oder zeigen, H 
genau im Gegenteil, ihr ausgepragtes 
Schleichtalent in den Weiten von Bolivien. 


Ў S ~ | A 


Zweck sein, sondern individuelle 
Spielerlebnisse ermöglichen. 


Kampf gegen das Kartell 

Nun, ganz sind die bekannten 
Altlasten wohl nicht weg, denn 
in den knapp vier Stunden, in 
denen wir uns sowohl allei- 
ne als auch im Koop-Mo- 
dus für vier Spieler in 
taktische Schie- 
Bereien werfen 
durften, war 
die Map 
wie üb- 
lich ge- 
spren- 
kelt mit 
Sam- 


e - 
B 


N Kofferraum-Kalamitäten: Welche Fahrzeuge oder FLuggeräte wir benutzen, steht ` 
uns völlig frei. Wer will, kann auch die Zivilbevölkerung um ihre Gefährte erleichtern. a 


rT 


Wassergeist: Wie es sich für ein Open-World-Spiel gehört, erwarten uns 
wechselnde Tageszeiten und Wetterlagen. Bei Regen sieht Bolivien richtig toll aus! 


Icons aller Art und anstatt diese 
durch die Eroberung von Türmen 
freizuschalten, dienen nun eben 
Dokumente dazu, die Symbole zu 
offenbaren. Allerdings zeigt sich 
der neue Ansatz auf anderer Ebe- 
ne durchaus: Anstatt stur Mission 
nach Mission abzuarbeiten, steht 
es uns (abgesehen vom letzten 
Obermotz) völlig frei, in welcher 
Reihenfolge wir die verschiedenen 
Drogenbosse des virtuellen Bolivi- 
en auseinandernehmen — wobei 
jeder dieser kleinen Handlungs- 
stränge wiederum in mehrere Mis- 
sionen unterteilt ist. Zusätzlich 
warten unzählige Nebenmissionen 
darauf, von uns in Angriff genom- 
men zu werden. 


Ballern in Bolivien 

Der Name des Spiels verrät’s be- 
reits, wir klären sicherheitshalber 
aber noch einmal auf: Genannte 
Missionen absolvieren wir in Ge- 
stalt eines Mitglieds der militäri- 
schen Spezialeinheit Ghost Re- 
con. In einer fiktiven, aber auf den 
realen Zuständen im Land basie- 
renden Realität befindet sich die- 
ses in faktischer Geiselhaft di- 
verser Drogenkartelle, deren 
Dominanz von der Regierung des 
Landes stillschweigend akzep- 
tiert wird, allen voran das mäch- 
tigste Kartell namens Santa Blan- 
ca. Unsere Mission: Nach guter 
US-amerikanischer Art und Wei- 
se Demokratie verbreiten und am 
Ende - hoffentlich — den diaboli- 
schen Santa-Blanca-Boss El Sue- 
no ausschalten. Hierfür schaffen 
wir uns zuallererst im recht um- 
fangreichen Editor unseren geist- 
reichen Helden — ob Männlein 
oder Weiblein, hübsch, hässlich, 
schwarz, weiß, alt oder jung, ent- 
scheiden wir. Sobald wir unserem 
Helden-Novizen eine hübsche Vi- 
sage und einen schicken Hut ver- 


passt haben, übernehmen wir im 
virtuellen Bolivien auch schon 
die Kontrolle über ihn, respekti- 
ve sie. In den von uns gespielten 
Abschnitten liefen die Missionen 
zumeist darauf hinaus, ein feindli- 
ches Lager beziehungsweise eine 
feindliche Stellung einzunehmen 
und dort um Beispiel eine Ziel- 
person zu verhören, geheime Un- 
terlagen zu ergattern, Geiseln zu 
befreien, feindliche Vorräte oder 
Gerätschaften zu zerstören oder 
schlicht und ergreifend eine geg- 
nerische Zielperson auszuschal- 
ten. 


Wer schleicht, gewinnt 

Die Vorgehensweise steht uns da- 
bei völlig frei: Wer will, rennt wild 
ballernd durch die Gegend und 
kommt damit zumeist auch ans 
Ziel, macht sich das Leben aber 
deutlich schwerer, vor allem auf 
den höheren der vier verfügba- 
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Verhandlungstalent: Oft ist es unsere Aufgabe, Zielpersonen zu finden und sie 
zu verhóren. Idealerweise schrecken wir auf dem Weg dorthin keine Feinde auf.” 


ren Schwierigkeitsgrade. Nicht 
nur zieht Rambo-Vorgehen unwei- 
gerlich gegnerische Verstärkungs- 
Trupps nach sich und führt dazu, 
dass wir uns rasch in einem feind- 
lichen Kugelhagel wiederfinden; 
oft genug führt es auch dazu, dass 
zum Beispiel eine von uns gesuch- 
te Zielperson kurzerhand die Bei- 
ne in die Hand nimmt und mit Auto 
oder Helikopter das Weite sucht, 
was eine zusätzliche Verfolgungs- 
jagd nach sich zieht. Wer klug ist, 
tauscht Maschinengewehr und 
Sprint-Button lieber gegen Pisto- 
le mit Schalldämpfer und schlei- 
chendes Vorgehen. Die spieleri- 
schen Móglichkeiten, die uns dann 
offenstehen, sind groß: Schon be- 
vor wir ins Feindesland eindringen, 
kónnen wir via fliegender Droh- 
ne die Situation auskundschaf- 
ten und Feinde markieren. Schón: 
Im Gegensatz zu einer frühen Ver- 
sion des Spiels, die wir auf der E3 


im vergangenen Jahr spielten, ist 
die Reichweite der Drohne deut- 
lich eingeschränkter und sie lässt 
sich nun kürzer nutzen, bevor ihr 
der Saft ausgeht. Dadurch ist es 
notwendig, ihren Einsatz ein wenig 
taktischer zu planen. Zudem kön- 
nen wir die Gegend alternativ mit 
dem Fernglas auskundschaften, 
eine Thermal- und eine Nachtsicht 
aktivieren und mehr. Unser Move- 
Set ist ebenfalls recht umfangreich 
und erlaubt es uns etwa, zu schlei- 
chen, liegend zu kriechen, über 
Hindernisse hinwegzuspringen 
und hinter Objekten Deckung zu 
suchen - jedoch ohne das bekann- 
te und tendenziell nervige An-der- 
Wand-Kleben. Ebenso verfügen 
wir über eine klassische, aber pas- 
sende Waffenauswahl, welche sich 
aus allerlei Sniper- und Maschi- 
nengewehren, Pistolen, Granaten, 
Sprengsätzen und weiteren tödli- 
chen Spielzeugen zusammensetzt. 


m 


Wi 


4 ‚ 
Offen fiir alles: Gefechte wie dieses auf freiem Feld sollte man, wann immer 
möglich, umgehen. Unsere Ghost gehen nämlich vergleichsweise schnell zu Boden. 


Alle Bilder: Ubisoft 


— —-— 
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ust 


Geister-Macher: Mit welchen Ghosts wir durch die Gegend rennen, fahren und flieg 


Geistreiche Upgrades 

Ubisoft-typisch können wir unser 
Repertoire an Fähigkeiten mittels 
gesammelter Erfahrungspunk- 
te in kleinen Skill-Trees erweitern 
beziehungsweise vorhandene Fer- 
tigkeiten verbessern. So lernen 
wir etwa, jederzeit Fahrzeuge oder 
Fluggeräte an unsere Seite zu ru- 
fen, mehr Schaden einzustecken, 
bei einem Sturz oder Sprung aus 
einem Helikopter oder Flugzeug 
dank Fallschirm sicher zu landen 
oder verletzte Mitstreiter schnel- 
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ler wiederzubeleben — zu den 
KI-Kameraden und den mensch- 
lichen Mitstreitern gleich mehr. 
Auch unsere Waffen lassen sich 
verbessern und zum Beispiel mit 
neuen Gewehrläufen oder größe- 
ren Munitionslagern aufwerten. 
Für all diese Verbesserungen be- 
nótigen wir — auch das kennt man 
von Ubisoft — nicht nur Erfahrung, 
sondern zusátzlich unterschiedli- 
che Mengen von vier verschiede- 
nen Ressourcen, die wir als Be- 
lohnung für allerlei Aktivitaten 


Heimliche Manöver: Die Befriedigung, wenn eine im Vorfeld geplante Schleich- 
Mission genau nach Vorstellung funktioniert, ist groß und motiviert ungemein. 


en, ist MES 
s. nicht vorgegeben. Stattdessen können wir unseren Protagonisten im Editor selbst erstellen. ы 


erhalten. An und fiir sich ein be- 
währtes und nettes Spielelement, 
wirkt die Menge an Sammelzeug 
im Spiel bis dato doch sehr hoch 
— hoffen wir, dass das fertige Spiel 
hier das Maß hin zum stupidem 
Abklappern nicht überschreitet. 
Überhaupt fühlt sich Wildlands 
bis dato überraschend stark wie 
die letzten paar Far Cry-Ableger 
an, welche die Ubi-Formel teil- 
weise bis zum Exzess trieben, 
nur eben um zahlreiche taktische 
Komponenten angereichert. 


Vier Wilde, ein Land 

Wo sich Wildlands von der Qua- 
si-Vorlage unterscheidet, ist der 
Bereich des deutlich wichtigeren 
Koop-Aspekts. Zwar kann man das 
Abenteuer auch vollkommen al- 
leine genießen: Die Rolle der Mit- 
spieler übernehmen dann КІ-ве- 
steuerte Soldaten, denen sich 
mittels Schultertaste simple Be- 
fehle wie „Feuern“, „Warten“ und 
„Neu gruppieren“ geben lassen. 
Das funktioniert durchaus gut 
und die Begleiter stellen sich ver- 
gleichsweise klug an, wirken teil- 
weise aber fast schon übermäch- 
tig. Deutlich mehr Spaß hatten wir 
aber im Online-Modus im Team mit 
drei realen Mitspielern. Idealerwei- 
se sollte man diese kennen und di- 
rekt mit ihnen per Headset kom- 
munizieren, denn mit Absprache 
gewinnen die Eroberungen und 
Infiltrierungen feindlicher Stellun- 
gen deutlich an Substanz. So kön- 
nen sich zum Beispiel zwei der Mit- 
streiter darauf konzentrieren, aus 
der Ferne störende Feinde mittels 
Sniper-Gewehren auszuschalten 
und den offensiv ins Lager vordrin- 
genden Mitstreitern dadurch eine 
sichere Route zu ihrem Ziel zu er- 
möglichen. Oder aber man plant 
einen gezielten Direkt-Angriff und 
mäht innerhalb von Sekunden zu 
viert gegnerische Truppen nie- 
der. Wenn alle zusammenarbei- 
ten, ergeben sich hier regelmäßig 
sehr spannende Situationen und 
die Befriedigung, wenn man eine 
Mission so abgeschlossen hat, 
wie im Vorfeld geplant, ist groß. 


Target Missing in Action 

Neben einigen spielerischen Be- 
denken sorgt der Titel noch be- 
züglich der Technik für Kopfzer- 
brechen. Er sieht keineswegs 
schlecht aus und beim Flug mit 
dem Helikopter über den schein- 
bar unendlichen Weiten der — 
wirklich sehr großen und schön 
gestalteten — Spielwelt ergeben 
sich teils tolle und in atmosphári- 
sches Licht getauchte Momente. 
Dem gegenüber stehen aber häu- 
fig nachladende Texturen, relativ 
lange Ladezeiten vor Beginn des 
Spiels, ins Bild ploppende Objek- 
te, Clipping-Fehler sowie sehr un- 
schöne Bugs. Einmal blieben wir 
nach einem virtuellen Ableben 
in der Wand hängen und verhin- 
derten somit, dass unser Kl-Ge- 
hilfe uns heilen konnte und in ei- 


D 


ner Koop-Mission setzte das Spiel 
komplett aus, spawnte keine der 
zu eliminierenden drei Zielperso- 
nen und ließ unsere Gegner völlig 
unkoordiniert gegen Wände laufen 
und auf den Boden schießen. Klar, 
das kann und wird wohl spätes- 
tens mit dem so gut wie sicheren 
Day-One-Patch besser werden, 
es ist allerdings fraglich, ob man 
wirklich alle technischen Unzu- 
länglichkeiten schon zum Launch 
in den Griff bekommen wird. 


Freiheit um der Freiheit Willen? 
Damit einhergehend stellt sich 
die Frage: Hätte es die offene 
Welt wirklich gebraucht? Der An- 
satz der vollkommenen Freiheit 
bei der Reihenfolge der Missio- 
nen ist löblich, allerdings wirken 
viele der sonstigen Aktivitäten in 
der Welt auf uns bisher noch wie 
Füllmaterial. Zudem fragen wir 


Kellerkinder: In der von uns gespielten Version erforschten wir auch eine düstere 
Mine. Diese Abwechslung bei den Lokalitäten könnte das Spiel auszeichnen 


uns, ob die Qualität der Geschich- 
te nicht unter diesem nun offen- 
bar bei Ubisoft forcierten Ansatz 
leidet — auch Watch Dogs 2 ließ 
viel Freiheit bezüglich der Rei- 
henfolge der Missionen zu. Die 
einzelnen Geschichten im Kampf 
gegen die verschiedenen Zielper- 
sonen auf dem Weg zu EI Sueno 
wirken durchaus spannend und 
sind teilweise sogar ganz witzig 
— die herzzerreißende Liebesge- 
schichte eines mörderischen Ärz- 
te-Paares sorgte beim Spielen für 
Schmunzeln —, große narrative 
Überraschungen im Rahmen der 
Haupthandlung dürften durch 
diesen Ansatz aber wohl ausblei- 
ben. Natürlich ist eine spannen- 
de Geschichte nicht der Fokus 
in einem Spiel wie Ghost Recon: 
Wildlands — wir haben aber auch 
nichts gegen eine solche einzu- 
wenden. 


di № ә "UE e 
Volle Breitseite: Der sogenannte Unidad-Einheit kommt so etwas wie die Rolle der 
Polizei in GTA zu. Sie verfolgt uns, sobald sie uns entdeckt, gnadenlos über die Map. 


Wünsche an den Wildlands-Mann 
Was bleibt, ist ein Spiel mit jeder 
Menge Potenzial, welches beim 
Release in wenigen Wochen je- 
doch beweisen muss, dass es 
dieses auch kompetent nutzt. 
Zusätzlich zu den definitiv vor- 
handenen spielerischen Quali- 
täten erhoffen wir uns eine sinn- 
voll gefüllte Welt, ein technisch 
robustes Grundgerüst und ei- 
nige zusätzliche eigenständige 
Ideen, welche es von der Open- 
World-Konkurrenz aus dem eige- 
nen Haus deutlich abhebt. Damit 
steht oder fällt, ob Wildlands eine 
Zukunft als Koop-Dauerbrenner 
bevorsteht oder ob es wie im ver- 
gangenen Jahr das mit ähnlichen 
Ambitionen angetretene The Divi- 
sion schon nach kurzer Zeit sang- 
und klanglos in der Versenkung 
verschwindet. Wir hoffen freilich 
auf die erste Variante. LS 
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Kontaktfreudig: Wenn alle Stricke reißen, können wir unsere Widersacher per Nahkampf- 
Attacke über den Jordan befördern, gehen durch diese Offensive aber natürlich ein Risiko ein. 
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„Coole Schießereien in 
einer Ubisoft-Open-World 
— zu viel des Guten“ 


Lukas Schmid Boiivianer 


Ubisoft macht es einem manchmal aber auch 
einfach zu leicht, Witze auf ihre Kosten zu ma- 
chen — auch noch Ghost Recon und damit einer 
der wenigen verbliebenen, klassisch linearen 
Marken aus dem eigenen Hause die Open- 
World-Maske überzustülpen, kann man námlich 
durchaus kritisch sehen und sich darüber lustig 
machen. Allerdings hatte ich bei meinem ersten 
Kontakt mit dem Spiel vor über einem halben 
Jahr — damals noch in einer sehr, sehr frühen 
Fassung - richtig viel Spaß. Die bekannte 
„schalte Icons auf der Map frei und klappere sie 
ab“-Formel scheint zudem zumindest nicht ganz 
so rigoros einfallslos umgesetzt zu werden, wie 
man das von anderen Ubi-Serien in den letzten 
Jahren gewohnt war. Gerade im Team mit drei 
Mitspielern ergeben sich richtig spannende 
Situationen, und die Befriedigung, wenn ein 

im Vorfeld ausgearbeiteter Plan aufgeht, und 
jene, wenn man eine völlig eskalierte Situation 
wieder unter Kontrolle gebracht hat, schenken 
einander nicht viel — wobei eine sorgsam 
ausgearbeitetes und dann in Erfüllung gehendes 
Vorgehen natürlich noch einen Zacken mehr 
gefällt. Allerdings: Ich denke, dass der Spaß 
auch in semi-offenen Gebieten hingehauen 
hätte, und relativ ausgeprägte technische Unzu- 
länglichkeiten müssen bis zum Release Anfang 
März noch ausgebügelt werden. Dann, so denke 
ich, werden Fans der seit Jahren sträflich ver- 
nachlässigten Ghost Recon-Reihe alleine schon 
aufgrund der stark ausgeprägten taktischen 
Komponente auf ihre Kosten kommen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben Ubisoft in der Stadt der Liebe besucht 
und durften in einer wunderschönen Halle Wild- 
lands ausprobieren und sogar Videos anfertigen. 


nfos 
HERSTELLER Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Paris 


Kaum zu glauben, aber wahr: Dabei handelt es sich um Ubi- 
softs Niederlassung in Paris. Megaaffentittengeilh — ` 
ALTERNATIVE Tom Clancy's The Division 
Mit deutlich größerem Rollenspiel- als Taktik-Aspekt, 

aber vom Ansatz her dem Wildland-Ausflug ähnlich. ` 
TERMIN 7. März 2017 
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CNS LI Geet ED = Xm 
Baby-Bum: Scharfschützengewehre sind natürlich nicht die einzigen 
Argumentverstärker — auch Explosiv-Waffen kommen zum Einsatz. 
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HIRD-PERSON-SHOOTER | Bre- 
chende Knochen, herausquellen- 
de Organe und reichlich Blut: Nein, 
die Rede ist nicht von der Zombie- 
Apokalypse oder einem Brutalo- 
Prügler, sondern vom vierten Teil 
der Scharfschützen-Serie Sniper 
Elite. Und da darf natürlich die hef- 
tige Killcam nicht fehlen, die bei ei- 
nem gelungenen Fernschuss die 
Flugbahn des Projektils in Zeitlupe 
begleitet und den Einschlag in Kopf 
oder Körper des Gegners in einer 
Róntgenaufnahme überdeutlich 
zeigt. Ob in dem Zweiter-Weltkrieg- 
Abenteuer mehr steckt als brachia- 
le Tötungen und Gore-Effekte, ha- 
ben wir vor Ort beim Entwickler 
Rebellion Developments in Oxford 
unter die Lupe genommen und die 


20 | 03.2017 | play? 


schlaucht: | Boot. Mal eben mit dem Auto durch Italien tuckern das Ist 1943 als 
US-Agent etwas schwer. Zum Glück gibt es für Karl aber auch noch den Seeweg. 


komplette erste Mission sowie eini- 
ge Matches des Mehrspieler-Parts 
absolviert. Eines schon mal vorab: 
Die offenen Einsatzgebiete in Sni- 
per Elite 4 sind deutlich größer als 
im Vorgänger und erlauben euch 
neben dem freien Erkunden jetzt 
auch ausgiebige Kletterpartien. 


Allein gegen die Wehrmacht 

Vor gut zwei Jahren hat Karl Fair- 
burne, der beste Mann des ame- 
rikanischen Geheimdienstes OSS 
(Office of Strategic Services), fast 
im Alleingang Rommels Afrika- 
korps aufgerieben und sogar ein 
Attentat auf Adolf Hitler verübt. 
Aber kaum von seinem erfolgrei- 
chen Feldzug zurück, wartet schon 
das nächste Himmelfahrtskom- 


mando auf den Scharfschützen 
mit den Adleraugen. Diesmal ist 
der Schauplatz Italien im Jahr 
1943 und die Aufgabe möglicher- 
weise kriegsentscheidend, denn 
die Nazis basteln aktuell an einer 
Wunderwaffe. Mit einer neuen 
Raketengeneration, die fernge- 
steuert ihr Ziel findet, sollen die 
Alliierten vernichtend geschlagen 
werden. Ein neuer Job für Fair- 
burne! Die erste Mission führt uns 
auf die Insel San Celini, auf der 
sich General Thomas Schmidt, 
der zuständige Kommandant für 
das Waffenprogramm, in seiner 
Villa aufhält. Unsere Aufgabe: 
Logischh Schmidt eliminieren! 
Wie wir das anstellen, bleibt un- 
serer Kreativität überlassen. 


ET A \ 
Hello, Submarine: In Zielperson: Der Diktator gilt es, eine 
geheime U-Boot-Einrichtung der Nazis zu infiltrieren. 


Kimme, Korn, Kill 

Der erste Blick auf die Ubersichts- 
karte zeigt uns die ungefahre Po- 
sition des Generals und Standorte 
der optionalen Nebenaufgaben. So 
können wir uns Extrapunkte ver- 
dienen, indem wir Kameras zerstö- 
ren, mit denen Propagandafilme 
gedreht werden, und fleißig Sam- 
melgegenstände wie Briefe, Ein- 
satzpläne und Geheimdokumente 
aufspüren, die in Häusern und Zel- 
ten versteckt sind. Zudem befinden 
sich insgesamt vier Nazi-Offiziere 
auf der Insel, die wir eliminieren 
können. Damit schwächen wir 
nicht nur die Wehrmachtspräsenz 
auf dem Eiland, sondern erleich- 
tern uns auch das harte Sniper- 
Leben enorm. Beseitigen wir 
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Alle Bilder: Rebellion 
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möglichst frühzeitig einen Offizier, 
verlieren die gegnerischen Solda- 
ten ohne die Führung durch einen 
Vorgesetzten ihren Kampfwillen 
und sind so eine deutlich geringere 
Gefahr für unser virtuelles Leben. 
Diese neue taktische Heran- 
gehensweise probieren wir auch 
gleich einmal aus und observieren 
mit unserem Feldstecher aus ei- 
ner gesicherten Position die erste 
Ortschaft: Wir identifizieren die 
Standorte der Feinde, verfolgen die 
Laufwege der Wachen und markie- 
ren Gegner per Knopfdruck. Da uns 
das Spiel zu jeder Person Informati- 
onen wie Name und Rang anzeigt, 
haben wir schnell den Offizier aus- 
gemacht. Geduldig warten wir, bis 
dieser sich ein Stück von seinen 
Soldaten entfernt hat und wir eine 
freie Schussbahn haben. Dann le- 
gen wir das Scharfschützengewehr 
an, atmen aus und lauschen auf die 
Herzfrequenz, die möglichst niedrig 
sein sollte, damit wir auch gleich ei- 
nen Volltreffer landen, ohne bei ei- 
nem Fehlschuss die halbe deutsche 
Armee aufzuscheuchen. Je nach 
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En da 
Schön für gesellige Spieler: Die Kampagne von d 


“Fast wie ein Urlaubsfoto: In AK-Auflösung liefert 
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Hangepartie: Dank Karls neuer Kletterfah 


gewähltem Schwierigkeitsgrad gilt 
es zudem noch, Faktoren wie Ent- 
fernung oder Windrichtung- und 
-stärke zu berücksichtigen. Ganz 
ruhig zielen wir auf den Offizier, 
drücken ab — und beobachten, wie 
die Kugel in Zeitlupe auf ihr Ziel 
zufliegt und in der serientypischen 
Röntgensicht das Herz des Mannes 
durchbohrt. Unsere Strategie geht 
auf: Nach dem Ableben des Offi- 


Wi . 


Sniper Elite 4 lässt sich auch kooperativ bestreiten. : 


Was ware ein Soldat ohne seine Ausriistung? In Sniper Elite 4 kann der Pro- 
tagonist Karl Fairburne auf ein beeindruckendes Arsenal zurückgreifen. 


Gewehre, Maschinenpistolen, Granaten, Minen und Erste-Hilfe-Packchen: Zu Beginn einer 
Mission habt ihr die freie Auswahl, mit welcher Ausrüstung ihr in den Kampf ziehen wollt. Neu 
hinzugekommen sind schallgedämpfte Munition (besonders effektiv für Stealth-Angriffe) sowie 
die Möglichkeit, die Standardwaffen durch Upgrades deutlich zu verbessern. Gelingt es euch 
zum Beispiel, 20 Ziele aus einer Entfernung von über 100 Metern zu treffen, bekommt ihr ein 
verbessertes Zoomobjektiv. Zudem haben Gegenstände jetzt verschiedene Effekte: Setzt ihr 
etwa einen Verbandskasten ein, könnt ihr wahlweise entweder nur eure Gesundheit wiederher- 
stellen oder etwas weniger Leben hinzugewinnen und gleichzeitig den Herzschlag senken. 


igkeiten lassen) 
sich lästige Wachen noch besser unbemerkt ausschalten. «# 


ziers können wir nahezu ungehin- 
dert weiter vordringen. 


Clevere Kl-Gegner 

So einfach macht es uns Sniper 
Elite 4 allerdings nicht immer. Ein 
Fehlschuss — und schon haben wir 
die KI-Gegner am Hals, die sich als 
erheblich intelligenter erweisen 


als noch im Vorgänger. Die Sol- 
daten rennen nicht einfach blind 


auf uns zu und verlieren nach ein 
paar Augenblicken das Interesse, 
obwohl sich die toten Kameraden 
direkt neben ihnen auftürmen. Ein- 
mal alarmiert, suchen die Feinde 
beharrlich nach dem Eindringling 
und kreisen uns ein. Wenn wir jetzt 
nicht schnell einen Stellungswech- 
sel vornehmen, hauchen wir ganz 
unehrenhaft unser virtuelles Le- 
ben aus. Zwar kann sich Karl auch 
ganz gut mit Messer und Pistole 
zur Wehr setzen, allzu viele Treffer 
hält er aber nicht aus. Um die ak- 
tuelle Lage einzuschätzen, ist ein 
Blick auf die farbige Markierung 
über den Köpfen der Feinde hilf- 
reich: Grün bedeutet Dienst nach 
Vorschrift, Gelb zeigt eine erhöhte 
Aufmerksamkeit an und bei einem 
roten Punkt ist die Gefahr erkannt 
und es wird ohne weitere Warnung 
geschossen. 

Also heißt das Motto: Ruhe be- 
wahren und kreativ vorgehen. So 
können wir beispielsweise eine an 
einem Kran befestigte Kiste ab- 
schießen, die gleich einen ganzen 
Trupp unter sich begräbt, mit einer 
Granate oder Mine einen beseitig- 
ten Feind zur tödlichen Sprengfalle 
umfunktionieren (fies!) oder da- 
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, Ist es vorbei ~ 


mit dem ruhigen Sniper-Leben — dann regiert die Action. 


rauf achten, dass unsere Schüsse 
zeitgleich mit einem lauten Umge- 
bungsgeráusch erfolgen. Móglichst 
im Schatten agieren, Tote aus dem 
offenen Feld in den StraBengraben 
ziehen, immer schón in Deckung 
bleiben — so kommen wir unbe- 
schadet weiter. 

Bei unserem Ein-Mann-Feld- 
zug profitieren wir auch von der 
neu gewonnenen Bewegungsfrei- 
heit des Helden: Karl kann nun 
über Abgründe springen, sich an 
Vorsprüngen entlanghangeln oder 
an Hauswánden emporklettern, 
um sich ein Schützennest mit per- 
fekter Übersicht in luftiger Hóhe 
einzurichten. 


Meinung / 


„Neues Futter für Scharf- 2 
schützen — und das auch 
noch mit besseren Levels" 


Sascha Lohmüller Doc Snyper 
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Schon seit seligen Counter-Strike-Zeiten hole ich 


immer mal gerne das virtuelle Scharfschützenge- 


wehr aus dem Schrank, aktuell beispielsweise in 


Mehrspieler-Modi 

Nach der acht Missionen umfas- 
senden Kampagne, die auch zu- 
sammen mit einem Freund koope- 
rativ gespielt werden kann, und 
bereits angekündigten Zusatz- 
inhalten wie der Vorbesteller- 
Bonusmission Zielperson: Der 
Diktator braucht Sniper Elite 4 
aber nicht im Schrank zu verstau- 
ben. Rebellion setzt wie in den 
Vorgängern auf eine Spielspaß- 
verlängerung durch Multiplayer- 
Modi, die kooperative und kompe- 
titive Schlachten mit bis zu zwölf 
Spielern erlauben. Bei unserem 
Anspieltermin konnten wir uns im 
neuen Modus Control austoben. 
In dem schnellen Scharmützel 
spielen zwei Sechser-Teams ge- 
geneinander und müssen Kont- 
rollpunkte erobern und möglichst 
lange halten. Klingt nach Stan- 
dardware, ist aber durch die gro- 
Ben und verwinkelten Karten, die 
viele hochgelegene Positionen für 
Sniper-Schützen bieten, eine ech- 
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Er ist gleich wieder weg: 


in weiteres ahnungsloses S 


Opfer für einen der brutal inszenierten Stealth-Kills! = 


te taktische Herausforderung. Al- 
lerdings lohnt sich Campen nicht, 
denn nach dem ersten Schuss 
werden die Gegner auf die Stel- 
lung aufmerksam. Es gilt also, im- 
mer in Bewegung zu bleiben, Fal- 
len aufzustellen und stets damit 
zu rechnen, dass sich ein Feind 
anschleicht und zum Stealth-Kill 
ansetzt. 

Wer es kooperativer mag, der 
wird mit dem Modus Survivor bes- 
tens bedient, bei dem sich vier 
Spieler zusammenfinden und Wel- 
len von anstürmenden Nazis den 
Garaus machen sollen. Im Spiel- 
verlauf erhöht sich nicht nur die 
Anzahl der Feinde, die Bösewichte 
rücken außerdem mit Fahrzeugen 
an und legen eine tödliche Intelli- 
genz in ihrem strategischen Vorge- 
hen an den Tag. Nach Welle 6 war 
für uns im Hands-on erst einmal 
Feierabend — mit einiger Übung 
und kräftigem Aufleveln der Spiel- 
figur ist da aber sicherlich noch 
deutlich mehr drin. UW/BPF/SL 


Meinung 

„Die Spielwelt von Sniper Elite 4 
ist vertikaler und umfangreicher 
und bietet daher mehr Taktik.“ 
Ulrich Wimmeroth Freier Autor 


Mir hat die umfangreiche und frei 
begehbare Spielwelt und besonders 

die neue Vertikalität, die erheblich 
mehr Freiraum für taktische Manöver 
bietet, gefallen. Wenn Karl behände 

auf Dächer klettert und sich an 
Vorsprüngen entlanghangelt, erinnert 
mich das auf positive Art und Weise an 
Klettermaxe wie Lara Croft oder Nathan 
Drake aus dem PS4-Hit Uncharted. 

Das reichhaltige Waffenarsenal, die 
realistische Ballistik auf den höheren 
Schwierigkeitsstufen, die Koop-Kam- 
pagne mit acht Missionen und diverse 
Mehrspieler-Modi versprechen ebenfalls 
launige Sniper-Einsätze. Die brutalen 
Killcam-Bilder sind übrigens nicht nur 
bei Fernschüssen zu sehen, sondern 
auch wenn ich im Nahkampf einem 
Feind das Messer in die Kehle ramme 
oder bei einer Bombenexplosion Körper 
von Splittern durchbohrt werden. Ob 
das sein muss? Sicherlich Geschmacks- 
sache. Die brachiale Darstellung der 
Tötungsakte ist jedenfalls nichts für 
Zartbesaitete. 


Battlefield 1. Insofern taugt mir der grundsätzliche 
Ansatz der Sniper-Elite-Serie natürlich durchaus. 
Mit der jetzt hinzugewonnenen Vertikalität der 
Levels wird es sicher ein Heidenspaß, sich die bes- 
ten Sniper-Nester auszugucken. Auf die Killcam 
und die damit verbundene Brutalität könnte ich 
aber verzichten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben die Entwickler in Oxford besucht, solange 
Europäer England noch betreten dürfen. Außerdem 

haben wir uns durch die Vorgänger gescharfschützt. 


Infos 


HERSTELLER. Rebellion/Sold Out Sales aaa 
ENTWICKLER Rebellion Developments ҮШ 
Neben der Sniper-Elite-Reihe werkelten die Briten noch WW 
an anderen mal mehr, mal weniger indizierten Shootern. 
ALTERNATIVE Battlefield 1 
Spielt zwar einen Krieg früher und ist deutlich 

hektischer, aber snipern dürft ihr hier auch. 

TERMIN 14. Februar 2017 
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DAS GAMES-FESTIVAL 


MAKINGGAMESFESTIVAL.COM 


EVENTS 
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Kirchenschiff: Die Levels des Space Hulk sind wunderbar diister- 


ө. dreckig gestaltet und liefern erstklassige Warhammer 40K-Atmosphare. 


wy, 


Space Hulk: Deathwing 


Düsterer Ego-Shooter im Warhammer 40.000-Universum? Was da noch 
schiefgehen kann, verraten wir euch — denn wir haben die fertige PC-Version gespielt. 


EGO-SHOOTER | Warhammer 
40.000 und Ego-Shooter, das ist 
eine Paarung, die einfach passt. 
Die (Anti-)Helden sind auf ei- 
nem Badass-Level mit dem Duke, 
die Feinde schón fies bis eklig, 
die Spielwelt und ihre Atmosphä- 
re dreckig-düster — mitunter aber 
auch etwas augenzwinkernd — und 
die Waffen perfekt für packend in- 
szenierte Gefechte. 


Urlaub auf dem Schrottplatz 

Der Meinung waren wohl auch die 
Franzosen von Streum On Stu- 
dio, die jüngst ihren Ego-Shooter 
Space Hulk: Deathwing auf dem 
PC über Steam veröffentlichten, 
während die Konsolenversionen in 
Kürze folgen sollen. Wir haben uns 
mit unseren teigigen Körpern in 
die Power-Rüstung gezwängt, um 
Tyraniden und Symbionten in den 


E Einsatzbesprechung 


Tolle Karte: Die Map zeigt uns die Spawn-Stätten der Symbionten an. 
Indem wir Türen blockieren, können wir die Tyraniden ein- oder aussperren. 


Hintern zu treten und schon mal 
einen Blick darauf zu werfen, was 
uns in Bälde im PSN erwartet. So 
viel sei schon mal verraten: ein Hit 
sicherlich nicht. 

Das Setting von Deathwing ist 
relativ schnell erklärt. Wir sind ein 
Kampfpsioniker und Mitglied der 
namensgebenden Elite-Einheit, die 
dem Space-Marine-Orden der Dark 
Angels dient. Als ein Space Hulk aus 


Бе ААЙ | 


dem Warp-Raum auftaucht, wird 
unser Terminatoren-Squad dort- 
hin entsandt, um mógliche Feinde 
zu besiegen und wertvolle Technik 
zu bergen. Space Hulks sind nám- 
lich riesige, verfallene, von Mons- 
tern überrannte, durch den Warp- 
Raum springende Ansammlungen 
von Weltraumschrott aus uralten 
Zeiten. Daraus strickt Deathwing 
eine spannende, typisch düstere 


Р е 2 
Werkstattbesuch: In unserem Basislager rüsten wir uns 
und die Kl-Terminatoren mit freigeschalteten Waffen aus. 


dr 


Körperwelten: Nach einem Tyraniden-Angriff bleiben. 2 
meistens nur bergeweise Leichen(teile) übrig. > > 


Warhammer-Story, die von Anfang 
bis Ende auf einem guten Niveau 
unterhält. Preisverdächtige Dialo- 
ge, Wendungen oder gar aufwendi- 
ge Zwischensequenzen solltet ihr 
allerdings nicht erwarten. Ausge- 
fallenes Missions-Design übrigens 
auch nicht. Zwar variieren die Auf- 
gaben hin und wieder, sonderlich 
abwechslungsreich inszeniert sind 
die Aufträge der Marke „Sichere 
Position A“, „Berge Gegenstand B“ 
und „Töte X Monster“ aber nicht. 
Laune macht das Geschehen den- 
noch, was an der grandios umge- 
setzten Atmosphäre liegt. 

Neben unserem Psioniker be- 
finden sich noch ein Heiler und ein 
Heavy Gunner in unserem Team. 
Deren KI funktioniert durchwach- 
sen. Der Apothecarius etwa heilt 
uns zwar zuverlässig, achtet aber 
nicht sonderlich gut auf sich selbst 


z s L 
Kurze Lunte: Der Flammenwerfer ist aus nachster Nahe 
_-verheerend, aber im Fernkampf nicht zu gebrauchen. Ẹ 
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und seinen anderen Kollegen. Au- 
Berdem scheinen die beiden Herr- 
schaften heillos überfordert zu 
sein, sobald ein Feind in Nahkampf- 
reichweite kommt. Dadurch arten 
gerade ausschweifende Gefechte 
oftmals in viel Arbeit und Mikroma- 
nagement aus. Einzelne Gegner aus 
der Entfernung erledigen die zwei 
allerdings zuverlässig — immerhin. 


Die nicht so ganz perfekte Welle 
Das klassische Ego-Shooter- 
Gameplay hinterlässt ebenfalls 
einen zwiespältigen Eindruck. 
Grundsätzlich macht das Tyrani- 
den- und Symbionten-Geschnet- 
zel jede Menge Spaß, Nah- und 
Fernkampfwaffen sowie freischalt- 
bare Ausrüstung und Fertigkeiten 
sorgen für genug Abwechslung. 
Allerdings hätten die Kämpfe ru- 
hig etwas mehr Wucht vertragen, 


5: 


F DN : Е 
Michael Bay wäre stolz: Die Effekte können sich sehen lassen, auc 
wenn die Entwickler manchmal ein bisschen übertrieben haben. + 


schließlich steuern wir einen ton- 
nenschweren Terminatoren und 
nicht einen Hänfling wie Lukas. 

Im Mehrspieler-Part erwartet 
uns ein klassicher Wave-Shooter 
mit drei Mitspielern, der — so er 
denn mal funktioniert — fast noch 
mehr Spaß macht als die Kam- 
pagne. Langzeitmotivation zie- 
hen die Online-Matches übrigens 
ähnlich wie etwa Left4Dead rein 
aus den Gefechten selbst. Das Le- 
velsystem ist partiebasiert, jede 
Runde beginnt wieder auf Stu- 
fe 1 — Geschmackssache. Klingt 
grundsätzlich ja alles nicht ver- 
kehrt, war aber in den Anfangsta- 
gen nach dem PC-Launch für viele 
Käufer unspielbar. Lags, Abstürze, 
Spielbeitritts-Fehler — hoffen wir, 
dass die Entwickler die Probleme 
bis zum Konsolen-Release ganz in 
den Griff bekommen. SI 
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Sascha Lohmüller Redakteur 


Warhammer und Ego-Shooter — das passt 
eigentlich wie die sprichwörtliche Faust aufs 
Auge. Oder in diesem Fall wie das Ketten- 
schwert auf den Symbionten. Und so ist es auch 
wenig verwunderlich, dass das Gameplay in 
Deathwing grundsätzlich Laune macht. Zudem 
kommt während der Matches jede Menge 
dreckige Warhammer-Atmosphäre auf, die jeden 
Fan der Tabletop-Vorlage vor Freude jauchzen 
lässt. Allerdings lässt sich auch nicht bestreiten, 
dass das Spiel so seine Tücken hat, die sich 

vor allem in fehlender Langzeitmotivation 
niederschlagen. Und auch wenn wir persönlich 
keine allzu krassen Performance-Probleme im 
PC-Praxistest feststellen konnten, bleibt fest- 
zuhalten, dass enorm viele Spieler eben über 
technische Unzulänglichkeiten klagen - hier 
sollten die Entwickler dringend noch Patches 
nachschieben, spätestens bis zum PS4-Release. 


ert unsere Meinung: 

dem PC-Launch haben wir uns in die 
Warhammer-Gefechte gestürzt. Die PS4-Version 
konnten wir allerdings noch nicht begutachten. 


Infos 


HERSTELLER 


HERSTELLER... FOCUS Home Interactive 
ENTWICKLER 


Streum On Studio 


Auch Warhammer, auch Online-Team-Shooter, aber kei- 
ne Kampagne und Fantasy statt Sci-Fi — nah genug ... 
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Ein bisschen The. 


viel Dark Souls: Wir haben das Action- 
Rollenspiel von Team Ninja angespielt ` 
— und Fus dabei tausend Tode gestorben. 


ACTION-ROLLENSPIEL | „Wir ha- 
ben einen großen Respekt vor den 
Leuten von From Software und fast 
jeder in unserem Team spielt Dark 
Souls“, erklärt uns Yosuke Haya- 
shi, Studioboss vom Nioh-Entwick- 
ler Team Ninja, im Gespräch. Dass 
das keine leeren Worte sind, davon 
konnten wir uns bei einer ausgiebi- 
gen Anspielsession des kommen- 
den Action-Rollenspiels in Hamburg 
selbst überzeugen. Euch erwartet 
ein düsteres Hack ’n’ Slay, angesie- 
delt im Japan des späten 16. Jahr- 
hunderts, in dem das Sterben zum 


obersten Spielprinzip erhoben wird 
und das überdeutliche Parallelen 
zu den knallharten Herausforderun- 
gen von Dark Souls und Bloodborne 
aufweist. Hart sind die Kämpfe ge- 
gen flinke Ninjas, die unverhofft aus 
dem Schatten springen, mächti- 
ge Vogelkreaturen und bildschirm- 
füllende Froschdämonen. Aber mit 
der richtigen Taktik ist jeder noch 
so unverwundbar erscheinende Dä- 
monengegner besiegbar. Bis diese 
aber gefunden ist, lautet das Motto: 
üben, fluchen — und immer wieder 
den Bildschirmtod sterben. 


William, der westliche Samurai 

Die weißen Haare, der hippe Zopf, 
die Narben im Gesicht: Irgendwie 
müssen wir beim Nioh-Protagonis- 
ten gleich an den guten Geralt von 
Riva denken. Damit erschöpft sich 
aber erst einmal die Ähnlichkeit 
mit dem Helden der The Witcher- 
Spiele, denn ihr verkörpert hier kei- 
nen Hexer, sondern den englischen 
Seefahrer William Adams, der his- 
torisch verbrieft als erster westli- 
cher Samurai in die Geschichtsbü- 
cher einging. Zu Beginn des Spiels 
noch als Seeräuber unterwegs, ver- 


26 | 03.2017 | play* 


Taktik: Die schwere Axt macht ordentlich Schaden, ihr braucht aber Zeit für den 
Schwung. Die richtige Waffe gegen e einen bestimmten Gegner zu finden ist wichtig. 


Alle Bilder: Team Ninja 


schlägt es William in eine düstere 
Parallelwelt, in der es von mysti- 
schen Kreaturen nur so wimmelt. 
Zwei Spielbereiche stehen uns 
beim Hands-on zum Ausprobie- 
ren zur Verfügung. Das erste Areal 
führt uns in ein verlassenes Dorf. 
Zur Begrüßung stürzt sich gleich 
mal ein Ninja aus dem Buschwerk 
auf uns und nach drei kassierten 
Treffern heißt es schlicht: zurück 
zum Anfang! Okay, wir haben ver- 
standen. Also erst einmal die Waf- 
fen checken und Pfeil und Bogen 
ausrüsten. Die Position und die An- 
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ES - 54 (na 37 
Vorausschauend spielen: Dieser nette Zeitgenosse lauert uns in einer Hütte auf. In den engen =~." 
Räumen sollte man besser keine Bombe werfen, sonst nimmt William selber kräftig Schadenä 


a 


Schade: Gegen die Karasutengu helfen Fernwaffen wie Bogen und Gewehr 
besonders gut. Wenn doch nur die Munition nicht so knapp ware... Ё 


= — 
— — 


play^ vorschau 


griffstaktiken der Gegner bleiben 
gleich, also jagen wir dem Fiesling 
aus sicherer Entfernung ein paar 
Pfeile in den Kopf und beseitigen 
so die Gefahr. Stück für Stück ar- 
beiten wir uns vor und sind je- 
des Mal unangenehm überrascht, 
wenn ein neuer Todbringer in einer 
dunklen Ecke auf uns wartet. 
Laufen, sterben, lernen, so lau- 
fen die ersten Runden mit Nioh 
ab. Und immer schón herumlie- 
gende Leichen und Schatztruhen 
plündern, um an neue Waffen, 
Heiltránke, Munition und bessere 
Ausrüstungsstücke zu gelangen. 
Wie auch beim Vorbild Dark Souls 
finden wir an der Stelle unseres 
letzten virtuellen Exitus die geis- 
terhaften Überbleibsel unseres 
missglückten Versuchs und kón- 


nen zumindest ein paar für den 
Levelaufstieg unerlássliche Amri- 
ta (Seelen) zurückgewinnen. Was 
wir noch finden kónnen, sind so- 
genannte Revenants — die Über- 
reste von Online-Mitspielern, die 
nach einem Tastendruck einen 
bósen Geist auferstehen lassen 
und uns nach einem Sieg reich- 
lich Geld und Erfahrungspunkte 
bescheren. 


Komplexes Kampfsystem 

Nach einigen Versuchen bereiten 
uns Standardgegner wie Skelet- 
te oder Ninja keine groBen Prob- 
leme mehr. Ganz im Gegensatz zu 
den Bossen, darunter ein Frosch- 
damon oder eine Riesenspinne 
mit Frauenkopf. Diese entpuppen 
sich allesamt als kreativ gestal- 


ped 


hart, konnt ihr euch 


— 


Zu zweit geht alles besser: Ist euch der jeweilige Bossgegner zu 
online kurzzeitig einen Koop-Partner suchen. d : 


tete Versionen von Dämonen aus 
der japanischen Mythologie — den 
sogenannten Yokai — und sind ver- 
dammt zähe Burschen. Um den 
langen Lebensbalken der Ober- 
motze zu leeren, müssen wir de- 
ren Angriffstechniken erkennen, 
blocken, ausweichen, auf unsere 
Ausdaueranzeige achten und im- 
mer wieder zuschlagen. Bomben 
und Musketen helfen bei Angrif- 
fen aus der Distanz, im Nahkampf 
können wir hingegen aus verschie- 
denen Äxten, Speeren, Samurai- 
Schwertern und Dolchen wäh- 
len. Dazu gilt es, auf die Stances, 
also die Kampfposition, zu achten. 
Ein Schlag von oben richtet mehr 
Schaden an als Hiebe von der Sei- 
te, mindert aber unsere Verteidi- 
gung. Zieht man zusätzlich noch 
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die Hilfe von freundlich gesinn- 
ten Yokai (versorgen William mit 
Buffs) und eine Vielzahl an Aus- 
rüstungsgegenständen mit eige- 
nen Fähigkeiten ins Kalkül, wird 
aus einem Hack "ni Slay ein echtes 
taktisches Kampfkunst-Unterfan- 
gen und eine Herausforderung an 
das eigene Können und die eigene 
Geduld. Klasse! UW/BPF/MS 


„Als Dark Souls-Fan 
komme ich hier voll auf 
meine Kosten!“ 


í 


Nach dem Erfolg von Bloodborne und der Dark 
Souls-Reihe wundert es mich nicht, dass Sony 
Nioh als Exklusivtitel für die PS4 ganz besonders 
unterstützt. Yosuke Hayashi und seine Kollegen 
von Team Ninja haben bei From Software ganz 
genau hingeschaut und liefern einen respektvol- 
len Dark Souls-Klon ab, der sich fleißig bei den 
zentralen Spielmechaniken des Vorbilds bedient. 
Dank des fernöstlichen Dark-Fantasy-Settings, 
des komplexen Kampf- und Lootsystems und des 
Schutzgeister-Prinzips bietet Nioh aber genügend 
Eigenständigkeit, um nicht als billiger Abklatsch 
daherzukommen. Die düster-dunkle Grafik macht 
dabei auf der PS4 Pro einen deutlich besseren 
Eindruck als auf dem Standardmodell. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten Nioh bei einem Presse-Event gut drei 
Stunden antesten und dabei verschiedene Berei- 
che der dämonischen Spielwelt erkunden. 


RUN = я 
ENTWICKLER Team Ninja 
Die japanischen Entwickler von Koei Tecmo sind fiir die erfolg- 


Б 


Wenn ihr eine echte Gamepad-Herausforderung sucht, sind 
die Spiele von From Software bislang das Nonplusultra. 


TERMIN 8. Februar 2017 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
at. = PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 

N Ta Dead Island 2 Action Deep Ser m 

i Death Stranding Action Sony TBA_ 

Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA 

Detroit: Become Human Adventure Sony ТВА. 

UPDATE] Dragon Quest Heroes Il Action Square Enix 25, April 2017 

Drawn to Death Action Sony TBA 

Dreadnought Action Grey Box Games 2017 

Dreamfall Chapters Adventure Deep Silver 24, März 2017 

Dreams Game-Maker Sony TBA 

Earth Defense Force 5 Action D3 2017 

Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios TBA 

Ss 4 Elex Rollenspiel Nordic Games 1. Quartal 2017 

wë Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 

Everything TBA Sony TBA 

Fo r H O n O r Fate/Extella Action Marvelous TBA 

Р j Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 2017 

Hossa! Was ist denn das? Da steht ein solch © Action LI NEN FEST Adventure Fiji 13.Dezember 2017 

gewaltiger Titel vor den Burgtoren und es 14. Februar 2017 Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA_ 

gibt dazu keinen großen Artikel im Heft? Final Fantasy Xll: The Zodiac Age Rollenspiel Square Enix 2017 

Keine Sorge, denn For Honor bekommt da- For Honor Action Ubisoft 14, Februar 2017 

für hier seinen Platz der Anerkennung, да | WERTUNGSTENDENZ — — — Riiday the 13th: The Game Action Gun Media Frühjahr 2017 

dem Spiel durchaus Respekt gebührt, denn воя Е LI] UB Fruit Ninja VR Action altrickStufios 20. Dezember 2016 

For Honor war die Überraschung auf der ЕЗ POP HonarracRso МАЙ АШЫ, HES Full Throttle Remastered Adventure Double Fine a I 

2015. Ob nun Samurai, Ritter oder Wikin- | dass ich fast sprachlos bin“ aro Mark ol e Wolves Beaten Un SNK Playmore ВА. 

ger, das blutige Mittelalter-Setting lädt ein, | -Met Sandavist Iplay’ — 02/171 mees а шш WW 

= S = ae ШШШ Ghost Recon: Wildlands Third-Person-Shooter — Ubisoft 7. März 2017 

den Massen an Gegnern eins auf die Rübe zu geben. Erst kürzlich be- God of War Action sini TBA. 

richtete Ubisoft, dass die neuen Modi und Karten ganz umsonst zur Gran Turismo Sport Rennspiel Sai 2017 

Verfügung gestellt würden. Dennoch bleibt ein Wermutstropfen, denn DL Gravity Rush 2 Action-Adventure Sony 18, Januar 2017 

man wolle nicht ganz auf Mikrotransaktionen verzichten. Game Direc- EXE Grip Rennspiel Caged Element 2017 

tor Damien Kieken versichert trotz allem, dass es keine Pay-to-win- Guardians of the Galaxy Adventure Telltale Games 2017 

Inhalte geben werde, da man die Community nicht spalten wolle. Es RSR Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 

bleibt spannend, denn wir können das Gemetzel im dunklen Zeitalter Gent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red ТВА. 

каит abwarten! SG H1ZL: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company ТВА. 

H171: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company TBA 

UPDATE] Hellblade Action Sony 2017 

SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN anaes Actin Parado interactive TA 

PLAYSTATION 4 Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 1. März 2017 

{ 3 Adventure MidBoss Frühjahr 2017 Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek TBA 

2064: Read Only Memories | i LI) ШШ ie Gigant 2 HDR si G Entertai 20.0 2016 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2017 

р UPDATE] Injustice 2 RPG NetherRealm Studios 16. Mai 2017 

= mE и m UPDATE] RSR Joe's Diner Adventure UIG Entertainment 17. Januar 2017 

ана "m wn ШТ | nga Cone: biens Rollenspiel Warhorse Studios 207 

= een m Е me : UPDATE| Kingdom Hearts HD 1.5 + 11.5 Remix Rollenspiel Square Enix 28. Márz 2017 

` : US) Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter: Prologue Rollenspiel Square Enix 12. Januar 2017 

Batman: The Telltale Series Adventure Telltale Games 2. August 2016 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix ТВА. 

Birthdays: The Beginning Aufbau-Sim NIS America 10. März 2017 Knack2 Jump & Run Shin TBA. 

Berserk Musou Action Koei Tecmo 24. Februar 2017 ИШЕ койш Action Carnivore Studio TBA 

Bethesda Pinball Geschicklichkeit Zen Studios 6. Dezember 2016 UPDATE] LEGO City Undercover Adventure Warner Bros Frühjahr 2017 

Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 mae LEGO Worlds Adventure TI Games 28.März 2017 

Boundless Action Wonderstruck Games 2017 RSR Little Nightmares Adventure Bandai Namco Frühjahr 2017 

Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox Software 2017 ocoRoco Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 

Bulletstorm: Full Clip Edition Ego-Shooter Gearbox Software TBA ords ofthe Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 

UPDATE] ClaDun Returns: This is Sengoku! Rollenspie Nippon Ichi Software 31. Mai 2017 Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts 1. Quartal 2017 

Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy Jump & Run Activision 2017. Marvel vs. Capcom Infinite Beat’em Up Capcom 2017 

Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red TBA Matterfa Action lousemarque TBA 

UPDATE] Dark Rose Valkyrie Rollenspie Compile Heart 31. Mai 2017 Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games TBA 

Days Gone Action-Adventure Sony TBA Metal Gear: Survive Action Konami 2. Quartal 2017 

UPDATE) RSR Dead Effect 2 Action BadFly Interactive 17. Januar 2017 Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony TBA. 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
i j i i jon- Nippon Ichi P) 
ШШШ ek. Automata Action-RPG Square Enix 10.März 2017 |  Ш Toe Jam & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 
UPDATE| Night in the Woods Action Infinite Fall 21. Februar 2017 Torment: Tides of Numenera Rollenspie Techland 28. Februar 2017 
Nights of Azure 2: Bride of the new Moon Rollenspiel Gust 22. Dezember 2016 (JAP) ошо Genso Wanderer Rollenspie NIS America 10. Februar 2017 
Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 2017 Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo Frühjar 2017 _ 
US) Nioh Action Koei Tecmo 8. Februar 2017 RSR Unbox Puzzlespiel rospect Games 2017 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4, Quartal 2017 ncharted: The Lost Legacy Action-Adventure Sony 2017 
Orcs Must Die! Unchained Action Gameforge 2017 | Valkyria Revolution Rollenspiel Sega Frühjahr 2017 
Qutlast 2 Action-Adventure Red Barrels 2017 | Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2017 _ 
Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2. Quartal 2017 Visage Adventure SadSquare 2017 
PaRappa the Rapper Remastered Musikspiel Sony 2017 | Warhammer 40K: Eternal Crusade __Online-Rollenspiel _Behaviourinteractive_ 201 — 
Patapon Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 
Persona 5 Rollenspiel Atlus 4, April 2017 Wasteland 3 Rollenspiel InXile Entertainment TBA ` 
Pine Action-Adventure Square Enix 2018 RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA 
Prey Ego-Shooter Arkane Studios 2017 | Wild Action-Adventure Sony BA 
Project Boundary Action Surgical Scalpels TIBA | Wild Guns: Reloaded Action-Adventure atsume ezember 2016 
UPDATE] Project Cars Rennspiel Namco Bandai 2017 | WipEout Omega Collection Rennspiel Sony Sommer 2017 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts BA | — Wonder Boy: The Dragon's Trap Action Dot Emu D 
Psychonauts 2 Action-Adventure ouble Fine Juli 2018 MEI Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 1. Quartal 2017 
UPDATE uest of Dungeons Rollenspiel fall Studios 17. Januar 2017 Yakuza 6: The Song of Life Action-Adventure Sega 1. Quartal 2018 
Raiders of the Broken Planet Action Mercury Steam BA Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
` Red Dead Redemption 2 Actio Rockstar Games Herbst2017 | Yakuza Kiwami Action-Adventure Sega Sommer 2017 
ИШИ Redout Rennspiel 34Biglhings 1.Quartal 2017 | Yakuza 0 Action-Adventure Sega 24, Januar 2017 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom ВА | Yooka-Laylee Jump & Run Playtonic 11. April 2017 
DES Resident Evil 7: Biohazard Action-Adventure — Capcom 24 Januar 2017 | Ys Origin Rollenspiel falcom 21 Februar 2017 
UPDATE] Rime Action-Adventure Tequila Works Mai 2017 UPDNTE| Zero Escape: The Nonary Games Geschicklichkeit Spike Chunsoft 31. März 2017 
Rive Shoot’em Up Two Tribes TBA 
WEE Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA Cross ofthe Dutchman Rollenspie Triangle Studios BA — 
UPDATE] _RWBY: Grimm Eclipse Action Rooster Teeth Games 2017 Liege Rollenspie Codagames BA 
Shadow Tactics Echtzeit-Taktik Daedalic Entertainment 2017 ШИШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital lQuatal20]7 | | — Resident Evil 2 Remake Survival-Horror Capcom D ` 
LL] MAHE Shantae: Half-Genie Hero Action WayForward Technologies 20. Dezember 2016 | Yakuza 0 Action-Adventure Sega 24. Januar 2017 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 4. Quartal 2017 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega D ` 
Shiness: The Lightning Kingdom Action-RPG Bandai Namco 2017 
RSR Shovel Knight: Specter of Torment Action Yacht Club Games Frühjahr 2017 UPDATE] А Кое in the Twilight Adventure NIS America Frühjahr 2017 
LI] NIU Siegecraft Commander Strategie Blowfish Studios 17. Januar 2017 UPDATE] Akiba's Beat Rollenspiel Acquire 14. März 2017 
DES Sniper Elite 4 Ego-Shooter Rebellion 14. Februar 2017 | Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 
— — — Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 4. April 2017 | Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
RSR Sonic Mania Action Sega Frühjahr 2017 _| Fate/Extella Action Marvelous BA 
South Park: Die rektakuláre Zerreißprobe Rollenspiel Ubisoft 1.Quartal 2017 | SH Full Throttle Remastered Adventure Double Fine BA 
ШШШ Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2017 Garou: Mark of the Wolves. Beat’em Up SNK Playmore D 
Spider-Man Action-Adventure insomniac TBA ОШ Kodoku Horror Carnivore Studio BA 
WE Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA Liege Rollenspie Codagames D — 
State of Mind Adventure Deadalic Entertainment 1. Quartal 2017 | ПШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony BA 
— — — Styx: Shards of Darkness Action Focus Home Interactive — — — Márz2017 | Night Cry Horrorspiel Nude Maker TBA 
UPDATE] Sudden Strike 4 Strategie Kalypso 27.Juni 2017 | Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence ht: ТВА ` 
Sundered Action ThunderLotusGames 2017 | ME Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft BA 
Syberia 3 Adventure Microids 1. Quartal 2017 Road not Taken Puzzlespiel Sony BA 
System Shock 3 Action-Adventure Night Dive Studios 1. Quartal 2018 EEE Starbound Geschicklichkeit hucklefish Games [BA _ 
Tekken 7 Beat’em Up Bandai Namco 1. Quartal 2017 HEH The Banner Saga Rollenspie Vs. Evil Anfang 2017 
ШШЩ Tales of Berseria Rollenspiel Bandai Namco 18. August 2016 Touhou Genso Wanderer Rollenspie NIS America 10. Februar 2017 
he Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony ВА | Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo Frühjar 2017 
The Surge Rollenspiel Deck 13 2017 | Valkyria Revolution Rollenspie Sega Frühjar 2017 
ШШШ The Walking Dead: Season 3 Adventure elltale Games 20.Dezember2017 | ШШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Viambeer BA 
[Lil = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin WB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
JA 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wieviel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen zwar selten, aber 
eben doch manchmal 
dafür, dass Spiele hier 
geschnitten erscheinen. 
Dieser Button weist 
euch darauf hin. 


PSVR 

Neue Technik, neuer 
Button: Spiele, die 
Sonys VR-Brille unter- 
stützen oder gar 
benötigen, werden mit 
diesem schicken Icon 
belohnt. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Probleme mit der 
grafischen Performance? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 


Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
diesem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser Plaket- 
te kommen ausschließ- 
lich für PS3, PS4 oder 
PS Vita auf den Markt 
— Xbox-Besitzer, PCler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Réhre. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Argernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Infos 


DATEN 
TERMIN 28. Juni 2016 


TEXT/SPRACHE _.....................Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGROSSE ` — — ca, 18,7 GByte 
МАХ. SPIELERANZAHL 2.0... 1-2 
GRAFIK METTE 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestort. 


SOUND ЕЕЕ ЕСШЕ: 


Die grandiosen Star Wars-Klange, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, tiberzeugen. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшшгг 8 


Tolle Atmosphäre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER Sees 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegseinsätze 
noch mehr Laune - allerdings dürfen wir nach wie 
vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

EH) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaBige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
GroBer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue Third-Person-Sequenzen 


Unnötiges Multi-Build-Feature 


0000006068 


Haufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


= Ausgabe 
03/2017 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch in Frage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 
Spielt gerade: Gravity Rush 2, FF XV, Aven Colony (PC) 
Schaut gerade: Sons of Anarchy (alle Staffeln) 


Hört gerade: Nicht auf die Stimmen in seinem Kopf, die ein 
Blutopfer fordern 


Und sonst: Hat in einem vergessenen Ordner auf seiner 
Festplatte viele alte Bilder gefunden. Einige davon mit sehr 
fragwürdigen Motiven. Beispielsweise das Exemplar rechts, 
das ihn bei der ersten Vorstellung der PSP Go zeigt. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 7 
Flop-Titel der Ausgabe: Sniper Elite 4 


Viktor Eippert // Vik nicht mehr in Japan 
Spielt gerade: Darkest Dungeon (PS4), Die Siedler 2 (PC) 
Schaut gerade: House of Cards - Staffel 3 & 4 
Hört gerade: Den 8-4 Podcast 


Und sonst: Anders als 2016 werde ich es dieses Jahr 
verdammt schwer haben, mein persönliches Spiel des Jahres 
zu wählen. Die nähere Auswahl wird wohl aus Persona 5, 
Zelda: Breath of the Wild, Ni No Kuni 2, Splatoon 2 und Super 
Mario Odyssey bestehen. Das wird ein Spitzenjahr! 
Top-Titel der Ausgabe: Kingdom Hearts HD 2.8 


Flop-Titel der Ausgabe: Ghost Recon: Wildlands 


Marco Cahibho // Jacks verlorener Sohn 


Spielt gerade: Resident Evil 7 (Irrenhaus), Stardew Valley, 
Wild Guns: Reloaded 


Schaut gerade: Vaiana 
Hört gerade: Aufwachen Podcast Nr. 174 


Und sonst: Nintendo hat seine Switch-Konsole öffentlich 
vorgestellt und ich bin - wenig verwunderlich - etwas 
skeptisch. Dass ich jetzt auch noch bei Big N extra zahlen 
muss, um online spielen zu dürfen ... 


Top-Titel der Ausgabe: Yakuza Zero, Wild Guns: Reloaded 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Hearts, Sniper Elite 4 


Matti Sandqvist // Professioneller Prakti-Halter 


Spielt gerade: Inside, The Walking Dead: Season 3 
Liest gerade: Jonathan Safran Foer - Hier bin ich 


Hört gerade: Sepultura – Machine Messiah, Dropkick Mur- 
phys - 11 Short Stories of Pain & Glory, Bonobo - Migration 


Und sonst: Die Weihnachtsferien in Finnland waren klasse 
- und das obwohl in Helsinki gar kein Schnee lag. Wegen 
des Urlaubs kam ich aber kaum zum Spielen, nun muss die 
Titanfall-2-Kampagne so nachgeholt werden. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 7 
Flop-Titel der Ausgabe: Fruit Ninja VR 


Matthias Schöffel // Angehende Couchkartoffel 


Liest gerade: Lily Brett - Lola Bensky 
Schaut gerade: It Follows 
Hört gerade: Frank Zappa — Lumpy Gravy 


Und sonst: Ich habe im vergangenen Jahr definitiv zu wenig 
gelesen und zu wenige Museen besucht. Die Anzahl der Kino- 
Besuche war auch überschaubar. Was habe ich eigentlich 

in meiner Freizeit angestellt? Kann mir das jemand sagen? 
Verfassungsschutz? Google? Bitte um Rückmeldung. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 7 
Flop-Titel der Ausgabe: Sniper Elite 4 


Sascha Lohmiiller // Leitender Redakteur 
Spielt gerade: Titanfall 2, Möbelschrauben 2017 ЕР 
Schaut gerade: Dr. House (Netflix) 


Hört gerade: Deserted Fear - Dead Shores Rising, Mors 
Principium Est — Embers of a Dying World 


Und sonst: Meine Vorsätze für 2017: Weniger auf diesem 
Penner Chris herumhacken, weniger Rechtschreibfehler ma- 
chen, mich nicht mehr so sehr über Fußball aufregen, vor allem 
nicht in der SCHEISS-RUCKRUNDE, mehr Sport... gucken. 
Top-Titel der Ausgabe: Ghost Recon: Wildlands 


Flop-Titel der Ausgabe: Fruit Ninja VR 


Christian Dorre // Fitness-Guru 
Spielt gerade: The Last Guardian 


Schaut gerade: Entourage (Blu-ray) 


Hört gerade: Dropkick Murphys — 11 Short Stories of Pain 
& Glory, Sick of it All - Nonstop 


Liest gerade: Ryan Gattis - In den Straßen die Wut 


Und sonst: Urlaub war gut, Neujahrsvorsätze werden 
eingehalten, Lukas ist immer noch doof, Matti auch. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 7 
Flop-Titel der Ausgabe: Space Hulk, Tales of Blabla 


Lukas Schmid // Der mit dem Wolf tanzt 
Spielt gerade: Picross e7 
Schaut gerade: La La Land 
Liest gerade: Daniela Larcher - Die Zahl 


Und sonst: Es stört mich viel mehr, als es sollte, dass Chris 
die volle Zeilenzahl in seinem Teamkasten nicht ausgenutzt hat ` 
und da jetzt geringfügig größere Zeilenabstände sind als üblich. 
Ugh! Abgesehen davon: Auch meine Neujahrsvorsätze halten 

bisher noch, etwa der, mein Smartphone weniger zu nutzen. Le 


Top-Titel der Ausgabe: Resi 7 í 


Flop-Titel der Ausgabe: Resi 7 (| don’t live by the rules) 


Sammy Göttermann // Gefangen im Kasten der play" (holt Hilfe!) 


Spielt gerade: Overwatch, Mass Effect 1 und Planetary 
Annihilation 


Schaut gerade: Das literarische Quartett und American Dad 


Und sonst: 2016 hat sich verabschiedet. Das muss ich wohl auch 
tun, da mein Praktikum dem Ende entgegengeht. Chris habe ich auf 
der Herrentoilette beim Weinen erwischt, er kann es selbst kaum ver- 
kraften. 2017 muss ich mich noch mal in den Hörsaal schleppen -das 
Studentenleben ruft! Das heißt: Alkohol, Drogen und wenig Schlaf! 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 7, Kingdom Hearts 
Flop-Titel der Ausgabe: Fruit Ninja VR 


Stefanie Zehetbauer // Waldmeisterin 


Spielt gerade: RE: Dead Aim (PS2) - wegen der Lightgun 
Schaut gerade: Parks and Recreation 
Hört gerade: Deftones - Gore 


Und sonst: Juhuu, man kann den Winter spaßig 
gestalten! Ein Jeep Cherokee hilft viel. Hinten auf dem 
Schlitten ist allerdings nicht mehr als 50 km/h drin. Sonst 
fliegt man bei einem Sturz einfach zu weit. Vor allem die 
unter 50 kg:) Nicht nachmachen! 


Top-Titel der Ausgabe: Hitman-Special 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Hearts 2.8 


play? test 


Resident Evil 7 


Würdige Fortsetzung oder halbgarer Ego-Abklatsch? 


E Zem 4j, Nach vielen Monaten des Rátselns gibt unser Test 
d Lc "un endlich Aufschluss darüber, wie viel Resident 
E- / SN Evil noch im siebten Teil steckt. 
Z | E A 

N = r tu } EGO-SHOOTER | Was muss ein  la-Konzern? Oder die unzähligen Zom- 
f d | 1 gutes Resident Evil ausmachen? bies und anderen Kreaturen, welche 

" 7А \ Sind es die berühmten Gesichter einem seit 1996 das virtuelle Leben 

j 


А J der Serie wie Jill Valentine, Leon schwer machen? Fragen wie diese sind 
Ge S. Kennedy oder Albert Wesker? es, über die Fans seit der E3 des vergan- 
Ist es der ebenso machthung- genen Jahres kontrovers diskutieren. 

rige wie verbrecherische Umbrel- Dort legte Capcom nämlich alle Karten 
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Eine айе Gedenkmünze. 


Münze gegen Ballermann: Wer die begehrte Magnum mitnehmen möchte, muss 
zunächst genügend Münzen einwerfen, die natürlich ausgesprochen selten sind. 
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auf den Tisch und zeigte den ers- 
ten Trailer der offiziell siebten Re- 
sident Evil-Episode. Zwar wurde 
das Spiel bereits ein Jahr früher in 
Form der bekannten Kitchen-De- 
mo gezeigt, Assoziationen mit der 
altbekannten Horror-Saga zogen 
aber nur die wenigsten Spieler. 
Zu den gerade schon erwähnten 
Fragen gesellte sich in den letz- 
ten Monaten schnell eine weitere, 
heiß diskutierte hinzu: Kann man 
hier aufgrund der Ego-Perspekti- 
ve noch von einem Resident Evil 
sprechen? Oder tischt uns Cap- 
com nur einen mageren Lücken- 
füller auf? 


Mitten im Nirgendwo 

Resident Evil 7 versetzt euch in 
die Haut des neuen Protagonis- 
ten Ethan Winters. Der erhält ei- 
nes Tages eine mysteriöse Video- 
botschaft von seiner verstorben 
geglaubten Frau Mia, welche drei 
Jahre zuvor spurlos verschwunden 
ist. Dieser Hoffnungsfunke reicht 
Ethan schon aus, um sich auf die 
Suche nach ihr zu machen - igno- 
riert dabei aber wohlweislich ihre 
im Video geäußerte Bitte, keine 
Suchaktion zu starten. Als er Mia 
tatsächlich bald darauf im Keller 


eines heruntergekommenen Land- 
hauses findet, wird Ethan auch 
schnell klar, warum. Anscheinend 
von einer unbekannten Krankheit 
infiziert, geht sie während der ge- 
meinsamen Flucht mit Messer und 
Kettensäge auf ihn los und er fin- 
det sich kurz darauf in den Fängen 
der nicht minder wahnsinnigen Fa- 
milie Baker wieder. Was das Fami- 
lienoberhaupt Jack und seine Frau 
Marguerite sowie Sohn Lucas ei- 
gentlich verbrochen haben, wird 
erst im weiteren Verlauf des Spiels 
offenbart. Für Ethan steht aber 
fest, dass er definitiv einen Aus- 
weg finden und mit Mia die Flucht 
antreten muss. Unterstützung er- 
hält er dabei von der unbekannten 
Zoe, die sich immer wieder telefo- 
nisch bei Ethan meldet und offen- 
bar Informationen über ein Serum 
besitzt, mit dem man Mia von ih- 
rer Krankheit heilen kann. Um eine 
Kooperation mit ihr kommt Ethan 
also nicht herum. 


= w ~ _—х 


Papi i ist sauer: Wenn Jack mit seinem Killerwerkzeug auf euch SS solltet ihr 


die Fliege machen. Der rote Rand verrä , dass wi 
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chon recht angeschlagen sind. 


Herzallerliebst: Im Keller des Hauses haben sich die Bakers ein paar neue ... 
Familienmitglieder herangezüchtet. Na los, begrüßt schon euren großen Bruder! 


Volle Taschen 

Um nicht dauerhaft wehrlos durch 
die Gänge zu schleichen, muss 
selbstverständlich eine Schuss- 
waffe her. Neben diversen Pis- 
tolen bietet euch Resident Evil 7 
das typische Serienarsenal aus 
Schrotflinte, Flammenwerfer, Gra- 
natwerfer sowie weiteren SchieB- 
prügeln. Jederzeit alle davon griff- 
bereit haben werdet ihr aber nicht, 
denn wie einst bei den Anfángen 
der Serie ist euer Platz im Inven- 
tar sehr begrenzt. Überschüssi- 
ges Zeug kann in dafür vorgese- 
henen Truhen zwischengelagert 
und spáter wieder abgeholt wer- 
den. Selbiges gilt für Munition, 
Medizin und wichtige Schlüssel- 
gegenstände, mit denen ihr neue 
Bereiche erschlieBen kónnt. Je- 
des Areal sollte dabei gründlich 
von euch durchsucht werden, da 
ihr viele Gegenstande und Doku- 
mente sonst sehr schnell über- 
seht. Besonders nützlich sind 


dabei die roten und gelben Che- 
mikalien, die ihr in Verbindung mit 
anderen Items in neue Munition 
oder in Kombination mit grünen 
Kräutern in Medizin umwandeln 
kónnt. Etwas unglücklich ist die 
Tatsache, dass ihr Items aus der 
Umgebung nicht sofort verwen- 
den kónnt. Ist euer Inventar voll 
und ihr findet dringend benétigte 
Heilkráuter, kónnt ihr diese nicht 
sofort mit einem gelben Chemika- 
lien-Paket kombinieren, sondern 
müsst erst für genügend Platz im 
Rucksack sorgen. Auch kónnen 
einige Gegenstandsarten im In- 
ventar gestapelt werden, andere 
hingegen nicht. 


Blockige Features 

Seelenruhig nach einem Ausgang 
suchen kónnt ihr natürlich nicht, 
da ihr stets damit rechnen müsst, 
einem Familienmitglied der Ba- 
kers zu begegnen. Ist dies der Fall, 
stehen sowohl Kampf als auch 


Flucht und Verstecken zur Aus- 
wahl. An dieser Stelle zeigt Resi- 
dent Evil 7 Anleihen zu Serienti- 
teln der neueren Generation (ab 
Resident Evil 4 aufwärts). Sprich: 
Ein Schuss in den Kopf ist effek- 
tiver und bringt das Ziel mógli- 
cherweise ins Straucheln. Könnt 
ihr einem Gegentreffer partout 
nicht mehr ausweichen, solltet 
ihr zum Block übergehen. Indem 


ihr die Hände schützend vor euch 
haltet, wehrt ihr einen großen Teil 
des Schadens ab. Obwohl man 
anfangs noch dazu neigt, lieber 
die Flucht nach hinten anzutre- 
ten, solltet ihr euch die Vorzüge 
der Blockfunktion schnellstmög- 
lich aneignen. Aufgrund der Ego- 
Ansicht und des vergleichsweise 
langsamen Spieltempos lässt sich 
manchmal schwer einschätzen, 


Bekanntes Spiel: Für Türen zum nächsten wichtigen Spielabschnitt braucht ihr,,, 
meist einen Schlüssel. Das kennt man bereits aus den Klassikern der Horror-Saga. 


KE өдө мөл cn tome rm teten 


Durchblick: Sobald ihr eine Übersichtskarte des Areals gefunden habt, könnt ^ 
ihr nachschlagen, wie weit es bis zum náchsten Speicherpunkt im Gebiet ist. 
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ob man dem Hieb noch entgeht 
oder wie weit der Abstand zum 
Gegner ist. Insgesamt macht die 
Steuerung im siebten Teil jedoch 
keinerlei Zicken und ermóglicht 
es euch, jederzeit die Kontrolle 
über das Geschehen zu bewah- 
ren. 


Vorsicht, Spoiler 

Kommt man zur Frage, inwieweit 
Resident Evil 7 mit dem Rest der 
Serie verbandelt ist, lassen sich 
eventuelle Spoiler nicht vermei- 
den — auch deshalb nicht, weil 
viele der größeren Kritikpunkte 
auf die zweite Hälfte des Spiels 
zurückzuführen sind. Sofern es 
euch also wichtig ist, so wenig wie 
móglich über die Spielinhalte zu 
erfahren, solltet ihr erst wieder auf 
der náchsten Seite weiterlesen. 
Die Antwort dürfte so manchen 
Fan leider nicht gefallen: Lässt 
man den Abspann und einige Do- 
kumente im Spiel mal außen vor, 


steht Resident Evil 7 komplett auf 
eigenen Beinen und hat nicht wirk- 
lich viel mit dem Rest der Serie am 
Hut. Grundsätzlich muss das kein 
Problem darstellen, hat doch auch 
Resident Evil 4 nicht wirklich un- 
ter diesen Umstand gelitten. Hard- 
core-Serienfans hingegen dürf- 
ten damit ihren Hauptkritikpunkt 
gefunden haben, um in den kom- 
menden Monaten jedes Resident 
Evil-Forum damit zu torpedieren. 
Über die fehlenden Zusam- 
menhänge kann man zwar noch 
hinwegsehen, nicht aber über die 
teils konfuse (wohlgemerkt nicht 
komplizierte) Story. Wie sich spä- 
ter herausstellt, ist ein junges 
Mädchen namens Eveline, an der 
geheime Experimente durchge- 
führt wurden, die Drahtzieherin 
der Ereignisse. Nicht nur hat sie 
mit ihrer sonderbaren Gabe die 
Familie Baker unter ihre Kontrolle 
gebracht, sondern sie ist auch für 
die Erschaffung der fungusartigen 
Monster verantwortlich, welche 
euch immer wieder als Standard- 
gegner vors Visier laufen. Durch 
diverse Flashbacks, in denen auch 
Zoe und Mia eine tragende Rolle 
spielen, kommt man leider gerne 
mal etwas durcheinander. Da zu- 
dem auch das Schicksal von Lucas 
nach seiner vermeintlichen Flucht 
ein Geheimnis bleibt, steht zu be- 
fürchten, dass hier noch mit dem 
einen oder anderen DLC-Inhalt 
nachgeholfen wird. Letztendlich 
ist man schon ein bisschen ent- 
täuscht darüber, dass hier wieder 
mal das „Böse kleine Mädchen“- 
Klischee ausgepackt wurde. Auch 
das Verhalten von Hauptcharak- 
ter Ethan ist nicht immer ganz 
nachvollziehbar. Manchmal ist er 
über die Ereignisse, die er gerade 
durchlebt, aufs Tiefste schockiert, 
an anderer Stelle geht ihm jedoch 
vieles am Allerwertesten vorbei. 


Mangelware: Echte Rätsel kommen im siebten Teil sehr kurz und wiederholen 
sich auch recht schnell. Nur der Schwierigkeitsgrad nimmt mit der Zeit zu. 
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Problemkind: Genau wie unser Redaktionsösi sorgt der irre Lucas mit 
seinen Sprengfallen fiir viel Arger. Sogar die ganze Scheune hat er vermint! 


Sympathische Irre 

Die verschiedenen Gegner und 
ihre Art, in Erscheinung zu tre- 
ten, beeinflussen natürlich auch 
den in Resident Evil 7 zur Schau 
gestellten Horror. Das klare High- 
light, und das sollte wohl nieman- 
den verwundern, ist ganz klar die 
Familie Baker selbst. Wenn Jack 
mit einer riesigen Schaufel um die 
Ecke getrabt kommt, seinen irren 
Blick auf euch wirft und energi- 
schen Schrittes náherkommt, geht 
auch abgebrühten Zockern der 
Arsch auf Grundeis. So weit muss 
es aber nicht immer kommen: Wer 
sich geschickt anstellt und nicht 
wie ein Elefant im Porzellange- 
scháft durchs Haus trampelt, kann 
seinen Peinigern móglicherweise 
sogar leisen Fußes entkommen. 
Sobald euch eine Waffe zur Ver- 
fügung steht, könnt ihr wahlweise 
auch den offenen Kampf suchen. 
Hier gilt es aber zu beachten, dass 
ihr Jack und Co. nicht dauerhaft 
auf die Bretter schicken könnt. 
Erst wenn es die Story vorsieht, 
entledigt ihr euch dauerhaft der 
Familie Baker. Weit weniger rosig 
sieht es bei den Standardgegnern 
von Resident Evil 7 aus. Die huma- 
noiden Schleimmonster, von de- 
nen es insgesamt drei Variationen 
gibt, hat man in abgewandelter 
Form alle schon mal irgendwo ge- 
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sehen. Vor allem die fette Version, 
die euch per Distanzangriff vollzu- 
kotzen versucht, langweilt recht 
schnell und ist nicht viel mehr als 
Schwamm für eure Munition. Das 
eindeutige Lowlight bilden die Flie- 
genschwárme, die selbst beim Ein- 
satz des Flammenwerfers irgend- 
wie noch zu euch durchkommen 
und zum kollektiven Stich anset- 
zen. Somit wandert Resident Evil 7 
in Sachen Horror immer auf einem 
schmalen Grat zwischen nerven- 


Kann Resident Evil 7 auch mit der neuen Hightech-Brille überzeugen? 


Ж 
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Schon kurz nach der offiziellen Enthüllung von Resident Evil 7 machten Capcom und Sony 
deutlich, dass das gesamte Spiel zu 100 Prozent mit Playstation VR kompatibel sein werde. 
Nicht nur in Form eines zusatzlichen Minispiels, sondern tatsáchlich die Hauptkampagne. 
Da es somit inhaltlich keine Unterschiede gibt, müsst ihr bei der Wahl nur die besonderen 
Features der Steuerung berücksichtigen. Zwar verwendet ihr auch im VR-Modus immer 
noch ein Gamepad, kónnt euch durch Neigen des Kopfes aber sehr genau umschauen und 
so auch bedeutend leichter auf bestimmte Kórperregionen zielen. Für Probleme kónnte das 
Drehen der eigenen Achse im Spiel sorgen — hier wurde diversen Leuten in der Redaktion 
dezent übel. Sofern ihr die Möglichkeit habt, solltet ihr den VR-Modus zuvor gründlich aus- 
probieren, ehe ihr euch die Brille extra für das Spiel anschafft. Technisch gelungen ist Cap- 
com der Modus aber auf jeden Fall. So mancher Schock- oder Grafikeffekt im Spiel kommt 
sogar um einiges besser rüber, wenn ihr Playstation VR benutzt. 


Nervgegner Nr 1: Sobald euch der Schwarm mit mutierten Fliegen erwischt und ihr 
keinen Flammenwerfer habt; dürft ihr euch auf ein paar Stiche gefasst тасһеп@ 8 


Staubig: Die neue RE Engine, die Capcom extra fiir das Spiel entwickelt hat 


‚уш 


leistet gute Arbeit. Nur manche Texturen brauchen etwas länger zum Nachladen. 


Ganz schön lahm: Nicht nur äußerlich machen viele Gegner einen vertrauten | 
Eindruck, auch spielerisch wird hier leider nichts Innovatives geboten. Sis 


zerfetzender Spannung mit den 
Bakers und einem Standardver- 
fahren bei den restlichen Kontra- 
henten. 


Tolle Wohnlage 

Recht ähnliche Vergleiche können 
beim allgemeinen Leveldesign 
des Spiels gezogen werden. Cap- 
com hat im Vorfeld bewusst fast 
ausschließlich Inhalte des Land- 


н | | A Kä 
f Problematisches Finale: Gegen Ende, das haben Horrorspiele so an sich, wird 


hauses der Familie Baker veröf- 
fentlicht — immerhin können hier 
die meisten Parallelen zum viel- 
fach als Pendant dienenden Her- 
renhaus aus dem ersten Resident 
Evil gezogen werden. Innerhalb 
dieses Komplexes, der aus zwei 
Gebäuden sowie einem Außenbe- 
reich besteht, überzeugt das Spiel 
auf ganzer Linie. Da viele Räume 
noch einen speziellen Schlüssel 
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„das Gegneraufkommen erhöht. Panik hat zu diesem Zeitpunkt kein Spieler mehr. 
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Auf einen Blick: Das Inventar ist übersichtlich, manchmal aber auch umständlich. 
Neue Items müsst ihr erst einsammeln und könnt sie erst dann kombinieren. 
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(Skorpion, Schlange und Krähe) 
benötigen, könnt ihr diese erst 
später im Spielverlauf betreten. 
Das damit verbundene Backtra- 
cking haben die Macher aber auf 
ein angenehmes Maß reduziert, 
weshalb die Spannung in diesem 
Fall nicht aussetzt. Gerade in der 
zweiten Spielhälfte nimmt die 
Qualität der Lokalitäten — seit je- 
her eine große Schwäche von Re- 
sident Evil — aber spürbar ab. Der 
von Saw inspirierte Rätselkom- 
plex mag vielleicht noch überzeu- 
gen, das Schiffswrack mit seinen 
identisch wirkenden Etagen und 
das verlassene Bergwerk dagegen 
deutlich weniger. 


Ganz schön schaurig 

Vermag die Auswahl mancher 
Settings also nicht jedermann zu 
begeistern, dürfte bei den techni- 
schen Aspekten des Spiels weit- 
aus mehr Einigkeit herrschen. 
Capcoms neue RE Engine leis- 
tet einfach hervorragende Arbeit 


In einigen Belangen habe ich mir zwar 
mehr vom Spiel erwartet, etwa in Sachen 
Gegnervielfalt und Schwierigkeitsgrad 
der Rätsel, insgesamt bin ich aber nach 
dem Durchspielen zufrieden. Trotz 
aufmerksamer Suche habe ich nicht 
alle Items gefunden, einem zweiten 
Durchgang im Irrenhaus-Modus steht 
somit nichts im Wege. An einigen Stellen 
verlässt sich Resident Evil 7 für meinen 
Geschmack etwas zu sehr auf Klischees 
des Horror-Genres, aber beim nächsten 
Teil können die Entwickler ja mehr 
Innovation ins Spiel bringen, nachdem 
sie nun ein solides Fundament für einen 
Neuanfang der Reihe gelegt haben. 

Die Atmosphäre ist beinahe das ganze 
Spiel über dicht und spannend. Mich 
persönlich stört es übrigens nicht, dass 
das Spiel relativ wenig mit der Handlung 
der Vorgänger zu tun hat. 


und überzeugt mit gut gemach- 
ten Schatteneffekten und detail- 
reichen Umgebungen. Auch die 
Charaktere selbst setzt die En- 
gine schön in Szene, lediglich 
die Darstellung längerer Haare 
sorgt manchmal für Probleme. 
Dass die Texturen hin und wie- 
der ein paar Augenblicke benö- 
tigen, um vollständig geladen zu 
werden, überrascht mittlerweile 
wohl auch keinen mehr — so auch 
nicht bei Resident Evil 7. Die La- 
dezeiten fallen mit einer Länge 
von gut über einer Minute zwar 
gewaltig aus, müssen dafür aber 
nur bei Spielstart erduldet wer- 
den. Ist einmal alles im Speicher 
drin, müsst ihr keinen Ladebalken 
beim Betreten neuer Räume und 
Abschnitte fürchten. Zudem läuft 
Resident Evil 7 jederzeit flüssig 
und geht in Sachen Bildrate nie in 
die Knie. Bugs und Glitches sind 
uns auf unserem rund zehnstün- 
digen Horror-Trip ebenfalls nicht 
begegnet. Recht ambitioniert fällt 
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Hunk, bist du es? Viele Fragen die man sich seit der ersten Demo immer wieder 
stellt, werden im Spiel beantwortet. Dafiir tauchen andernorts wieder neue auf. 


die Lokalisierung aus, denn das 
gesamte Spiel liegt in komplett 
deutscher Sprache vor — alterna- 
tiv dürft ihr in den Optionen auch 
stets Gesprochenes wie Geschrie- 
benes umstellen. Die deutschen 
Sprecher sind grundsätzlich alle 
sehr gut ausgewählt worden, kön- 
nen dem englischen Original aber 
nicht ganz das Wasser reichen. 
Frohlocken dürfen all jene 
Spieler, die sich gerne an mehre- 
ren Durchgängen versuchen wol- 
len. Sobald das Hauptspiel auf 
dem normalen Schwierigkeits- 
grad durchgezockt wurde, dürft 
ihr euch am Irrenhaus-Modus 


probieren — mit gravierenden Un- 
terschieden. Nicht nur sind die 
Gegner deutlich schneller auf 
den Beinen als ihr, sie treten auch 
früher in Erscheinung und rich- 
ten mehr Schaden an. Sogar die 
Platzierung wichtiger Key-Items 
wurde geändert, Munition muss 
nun viel häufiger selbst zusam- 
mengestellt werden. Mithilfe ver- 
schiedener Schriftrollen könnt ihr 
Verteidigung und Angriffskraft et- 
was pushen, müsst sie allerdings 
im Inventar bei euch haben. Als 
wäre das noch nicht genug, müsst 
ihr zudem noch leere Kassetten 
zum Speichern finden. Der Irren- 


haus-Modus ist somit perfekt für 
jene Spieler gemacht, die schon 
Tofu sicher aufs Dach des Poli- 
zeireviers geführt oder den un- 
sichtbaren Tyrant beim Remake 
gemessert haben. Zu den Topti- 
teln der Serie mag Resident Evil 7 
vielleicht nicht ganz aufschließen 
können, ist aber von einem tota- 
len Horrorausfall wie dem sechs- 
ten Teil meilenweit entfernt. Viel 
wichtiger ist ohnehin, dass Cap- 
com verstanden hat, in welche 
Richtung sich ein Resident Evil 
bewegen muss. Und das ist ihnen 
mit dem siebten Teil zweifelsohne 
gelungen. MC 


Fieses Balg: Kennt ihr noch die Red Queen aus dem ersten Resident Evil-Film? 
Oder Alma aus EE AR? Dann wisst ihr im Grunde auch schon alles über Eveline ... 
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„Das erste Horror-Highlight ‘gat 
= 


in diesem Jahr stimmt mich 
(fast) völlig zufrieden.“ 
Marco Cabibbo Redakteur 


An manchen Stellen liebe ich Resident Evil 7. 
Wenn ich durch gruselige Gänge schleiche, einen 
verschlossenen Raum mit dem Skorpionschlüssel 
öffne und dort eine defekte Schrotflinte finde, 
geht sicher nicht nur mir, sondern jedem Serienfan 
das Herz auf. Über weite Strecken hinweg hat Cap- 
com mit dem siebten Teil hervorragende Arbeit 
geleistet, schwächelt dann aber ein wenig in der 
zweiten Hälfte des Spiels. Dass zudem einige 
Fragen offen gelassen werden, schiebe ich ganz 
klar auf die vermaledeite DLC-Politik. Dennoch ist 
Capcoms Versuch, die Serie wieder auf alte Pfade 
zu führen, definitiv gelungen. Ich bin gespannt, 
wohin die Reise nun führen wird. 


PREIS ` ` 

HERSTELLER 

ENTWICKLER. 
PRA 


INSTALLATIONSGROSSE ` ` 


SPIELERANZAHL ` 
GRAFIK a 


Schön-schaurige Umgebungen und 
dazu noch tolle Lichteffekte. 


SOUND NT iar} 


Musikalisch gibt es zwar keine Highlights, daftir 
aber überzeugen sowohl die multilinguale Sprach- 
ausgabe als auch die Soundkulisse. 


EINZELSPIELER Sees 


Inhaltlich gibt es gerade in der zweiten Hälfte 
einige Mängel, im Gesamtkontext weiß Resident 
Evil 7 aber definitiv zu überzeugen. Wiederspiel- 
wert ist dank neuer Modi gegeben. 


araktere, 


PRO & CONTRA 


& Hervorragende Antagonisten-Familie 


Q9 Spannende Atmosphare 


Gut umgesetztes Leveldesign 
Irrenhaus-Modus nach Beenden des Spiels 
Gelungener Spagat aus Klassik und Moderne 
Einige Schauplätze nur mittelmäßig 
Teilweise etwas konfuse Handlung 


Wenige, uninspirierte Standardgegner 


Back to the roots: Kein 
perfekter, aber gelunge- 
ner Schritt nach hinten. 
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Das neue Horror-Abenteuer bietet viele Anderungetf im. 
Vergleich zu den actionreichen Vorgängern. Wir bieten euch, 
Tipps für den problemlosen Einstieg in den Grusel- Schocker 


sowie für den späteren Spielverlauf! 


Das passende Werkzeug 


Ihr solltet recht schnell ein Gespür dafür bekommen, welche Waffe bei welchem Gegnertyp 
besonders effektiv ist. Hervorzuheben ist hier insbesondere der improvisierte Flammen- 
werfer, den ihr im alten Haus neben dem Anwesen zusammenbauen könnt. Der Feuerstrahl 
eignet sich zwar kaum zum Bekämpfen der humanoiden Mutanten, dafür aber umso mehr, 
um Insektenschwärmen oder Anhäufungen von Spinnen auf den Schränken und Türen 
einzuheizen. Auf Distanz eignet sich die Pistole sehr gut, im Nahkampf sollte hingegen die 
Schrotflinte gezückt werden. Wenig überraschend solltet ihr den Granatwerfer oder die 
Fernzünder-Sprengsätze bevorzugt bei Gegnermassen oder Bossgegnern einsetzen. Sobald 
ihr Flammenwerfer und/oder Maschinengewehr besitzt, könnt ihr das Messer auch getrost 
in der Kiste lassen und Holzkisten stattdessen mit einem gezielten Schuss öffnen. 


Egal ob ungemütliche Hausbewohner oder schleimige Molded-Gegner, ihr steht oft vor der 
Frage: Kampf oder Flucht? Um Munition zu sparen — besonders auf höheren Schwierig- 
keitsgraden — solltet ihr euch nicht jedem Kontrahenten stellen. Sobald ihr beispielsweise 
das Haupthaus erreicht, wandert Jack umher. In dunklen Ecken dürft ihr euch verstecken, 
um unbemerkt und sicher einen Ausweg zu finden. Streckt ihr ihn mit Waffengewalt nieder, 
so hilft euch das leider nicht permanent. Jack wird wieder aufstehen und euch weiterhin 
verfolgen. Sollte es mal keinen Ausweg aus einer Kampfsituation geben, so nutzt ihr die L1- 
Taste zum Block, um den erlittenen Schaden etwas in Grenzen zu halten. Danach sprintet ihr 
an unliebsamen Gegnern mittels L3-Taste vorbei. Wenn ihr ganz pfiffig drauf seid, könnt ihr 
manchen Attacken sogar durch Ducken entkommen. Zudem solltet ihr im Spielverlauf ein 
Gespür für die unterschiedlichen Animationen der Gegner bekommen, etwa wenn sie zur At- 
tacke ansetzen oder auf dem Boden ihren letzten Atem aushauchen. So könnt ihr rechtzeitig 
zum Block ansetzen bzw. verschwendet keine weitere Munition. 


Brofist: Bevor ihr an Jack immer wieder Munition 
verschwendet, geht ihm lieber aus dem Weg. 
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Flambierte Krabbler: Versperrte Schránke wie diesen 
hier bereinigt ihr am besten mit dem Flammenwerfer. 


Wer bereits die Resident Evil 7-Demo gespielt hat, der kennt das Video der Filmcrew und die 
wertvollen Informationen, die darin enthalten sind. Solltet ihr ein VHS-Video finden, so be- 
gebt euch zu einem passenden Abspielgerát und schaut euch das Video an. Der interaktive 
Part bietet euch oft Hinweise auf die Umgebung oder bestimmt Dinge, die ihr erledigen dürft. 
So war es unter anderem in der Demo möglich, die Schublade in der Küche bereits früh im 
Spiel zu óffnen. Schaut ihr euch das Video an, so findet ihr einen Dietrich zwischen Mikrowel- 
le und Kühlschrank auf dem Boden. Schließt ihr die Schublade im Video auf, so steht diese 
danach auch auBerhalb des Videos offen. Genauso verhált es sich im fertigen Spiel auch. Den 
Dietrich für die Schublade in der Küche findet ihr ebenso im ersten VHS-Video. Zwingend 
notwendig, um im Spiel voranzukommen, sind die Tapes jedoch nicht. Gerade im zweiten 
Durchgang — sofern ihr euch ein weiteres Mal am Spiel versuchen wollt — müsst ihr euch die 
Inhalte der Videokassetten nicht anschauen. 


Voll retro: Die interaktiven Videos bilden zwar die Vergangenheit 
ab, liefern euch aber auch Tipps zum kommenden Spielverlauf. 
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Die Entwickler nutzen die dunkle und verwinkelte Umgebung, um Items gut zu verstecken. 
Schaut auf jeden Fall in Mülleimer oder zerstört Kisten für Munition und mehr. Solltet ihr an 
einen Punkt gelangen, an dem Spielfortschritt unmöglich scheint, nutzt die gelben Pillen! 
Damit wird kurzzeitig eure Aufmerksamkeit verstärkt und interessante Objekte in der Um- 
gebung werden sichtbar — auch durch Wände hindurch. Der Effekt hält allerdings nur eine 
begrenzte Zeit an, weswegen ihr die Pillen sparsam und nur im Notfall verwenden solltet. 
Teilweise findet ihr in der Umgebung auch normale Pillen, die ihr mittels Chemikalien in 
gelbe Pillen verwandelt. An besonders rare Gegenstände kommt ihr, wenn ihr Schatzfotos im 
Inventar habt und euch zu dem dort abgebildeten Ort begebt. 


Drogen sind schlimm, okay: Das Psychotonikum steigert 
eure Aufmerksamkeit und macht Objekte sichtbar. 


Apropos Crafting! Ihr findet im Spiel unterschiedliche Chemikalien als Basis für Heiltränke, 
Munition oder Pillen. So bastelt ihr aus Schießpulver beispielsweise Munition für die Pistole. 
Während etwa die gelbe Chemikalie mit Schießpulver zur Standard-Munition umgewandelt 
wird, erzeugt ihr mit der roten Chemikalie durchschlagkräftigere Munition. So verhält es 
sich auch mit Heilkräutern. Mixt ihr ein Kraut mit der gelben Chemikalie, erhaltet ihr den 
Standard-Trank. Nutzt ihr die rote Chemikalie, so bastelt ihr euch einen verbesserten Heil- 


trank. Der Clou: Ihr dürft später im Spielverlauf das Crafting „umkehren“. Das Ganze bietet 
den Vorteil, die jeweilige Chemikalie aus einem Produkt zurückzugewinnen. Die Basis-Zutat 
ist dann jedoch verloren. Diese Möglichkeit ist praktisch, falls euch beispielsweise vor einem 
Bosskampf Munition oder Heiltränke ausgehen. 
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Im Spiel findet ihr nicht nur funktionsfahige Pistolen und Gewehre. Mithilfe von Reparatur- 
sets dürft ihr beschädigte Waffen wieder einsatzfähig machen. So findet ihr unter anderem 
eine kaputte Pistole, die ihr wieder aufpäppelt. Eines dieser Sets erhaltet ihr beispielsweise 
im Hof des Haupthauses. Gegenüber dem Wohnwagen am Fuße der Veranda zwischen den 
beiden Treppen gibt es ein lockeres Stück Wellblech. Dieses verbirgt eine Kiste mit einem 
Reparaturset. Damit dürft ihr die beschädigte Pistole wieder funktionsfähig machen. Alterna- 
tive: Ihr wartet noch, bis ihr im Dachboden des Hauses ein Holzgewehr findet! Damit tauscht 
ihr die kaputte Flinte an der Statue aus! Später könnt ihr übrigens ein weiteres Reparaturset 
finden. Die Entscheidung liegt bei euch. 


Schrot(t)flinte: Das defekte Gewehr tauscht ihr zunächst 
aus. Später repariert ihr sie mit einem entsprechenden Set. 


Im neuen Horror-Spiel findet ihr selbstverständlich auch Sammelgegenstände. Beispiels- 
weise haben die Entwickler antike Münzen in der gesamten Spielwelt versteckt. Sobald ihr 
den Wohnwagen im Hof erreicht, dürft ihr die Münzen eintauschen. Übrigens: Wer sich in der 
Demo die schmutzige Münze besorgt hat, darf diese hier ebenfalls als „Zahlungsmittel“ nut- 
zen. Ihr erhaltet dadurch beispielsweise Steroide, um eure maximale Gesundheit zu steigern, 
sowie Stabilisatoren, um eure Zielgenauigkeit zu erhöhen. Außerdem tauscht ihr neun antike 
Münzen gegen die Magnum ein. In der Spielwelt sind neben Dokumenten mit Story-Häpp- 
chen auch Wackelpuppen versteckt, die ihr mit euren Waffen kaputtmachen könnt. 


Schlag mich: Diese Wackelpuppen zerstört ihr 
am besten mit einem gezielten Messerhieb. 


Noch mehr Tipps zu Resident Evil 7 gefällig? 


Dann findet ihr ab 24. Januar 2017 Guides zu den Sammelobjekten sowie eine Komplettlösung, 
Easter-Eggs und vieles mehr auch auf www.pcgames.de und www.playvier.de. 


www.playvier.de 
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Ab geht’s in die 
nachste Kingdom- 


Hearts-Remaster-Runde - 
— diesmal mit vergleichs- 
weise wenig Inhalt, aber 


dafür einem echten 
Schmankerl im 


schmucken HD-Paket. 


ROLLENSPIEL | Kinder, wie die 
Zeit vergeht! Bereits satte fünf- 
zehn Jahre ist es her, dass King- 
dom Hearts erschien und damit 
die damals völlig abstrus wirkende, 
schlussendlich aber enorm erfolg- 
reiche Zusammenarbeit zwischen 
Disneys Animationsfilm-Abteilung 
und Square Enix’ Spiele-Welten ins 
Leben rief. Was als zutiefst japani- 
sche, aber relativ simple Erzählung 
begann, entwickelte sich jedoch 
im Laufe der Jahre durch eine in- 
zwischen riesige Menge an größe- 
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ren und kleineren N 
Spin-offs, Neben- 

geschichten und Ausflügen in an- 
dere Mediengattungen zu einer 
fast unüberschaubaren Saga mit 
zig ineinander verwobenen Hand- 
lungssträngen. Dumm nur, dass 
diese Neben-Abenteuer über zahl- 
reiche Plattformen verteilt veröf- 
fentlicht wurden, sodass es nur 
den wenigsten Spielern möglich 
war, die teils massiv handlungs- 
relevanten Spiele alle zu erleben. 
Mit den HD-Remasters, welche 
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Square Enix für PS3 und PS4 ver- 
öffentlicht hat respektive veröf- 
fentlichen wird, wird diesem Um- 
stand Rechnung getragen. Nach 
zwei vollgepackten Spiele-Paketen 
geht der Sammlungs-Wahn nun in 
die dritte Runde — und es ist er- 
sichtlich, dass den Machern nun 
langsam, aber sicher doch einmal 
die Inhalte ausgehen. Neben dem 
vollwertigen Dream Drop Distance 
— erschienen für 3DS — haben es 
nur noch die auf der Technik und 
dem Gameplay des kommenden 
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dritten Teils der Reihe basierende 
Quasi-Demo Kingdom Hearts 0.2: 
A Fragmentary Passage sowie der 
Animationsfilm Kingdom Hearts 
X: Back Cover in die Collection 
geschafft. Auf den drei folgenden 
Seiten stellen wir diese Einzel-Ele- 
mente der Sammlung gesondert 
vor. Die schicke Wertung, welche 
wir am Ende vergeben, ist hinge- 
gen als kumulierte Benotung des 
Gesamtpaketes zu verstehen. Mei- 
ne Güte, was sind wir doch aus- 
gefuchst! LS 
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"Neuland: Zwar verschlägt es uns oft in bekannte Gebiete wie die Stadt Traverse, aber > 
auch in hübsche neue Gebiete wie das Paradies der bösen Buben aus Pinocchio. 


Kingdom Hearts 
Dream Drop Distance 


Aus dem Kingdom Hearts-Brockhaus: Die Dream Drop Distance 
ist die Strecke, die man zurücklegen muss, bevor man sich über 
dämliche Kingdom Hearts-Subtitel keine Gedanken mehr macht. 


ROLLENSPIEL | Kingdom Hearts: 
Dream Drop Distance hat eine Ge- 
schichte — wir werden uns aber hü- 
ten, zu versuchen, sie an dieser Stel- 
le zu erörtern; weniger, weil wir nicht 
spoilern wollen, sondern weil wir an- 
gesichts von zig Versionen dersel- 
ben Personen, Schlüsselschwert- 
Kriegen und allerlei konfusem 
japanischem Herzschmerz ohne- 
hin schon seit Jahren den Überblick 
über die Kingdom Hearts-Handlung 
verloren haben. Auf jeden Fall fin- 
den sich Primär-Protagonist Sora 
und sein bester Freund/Teilzeit-Ri- 
vale Riku zu Beginn des Spiels unter 
den Fittichen des Magiers Yen Sid 
— bekannt aus Der Zauberlehrling 
— wieder. Ihre Aufgabe: In verschie- 
dene Disney-Welten abtauchen und 
dort verborgene Schlüssellöcher fin- 


шо 


Feuer 


den. Auf dem Weg lösen wir simp- 
le Rätsel, kloppen uns aber primär 
mit Unmengen an Feinden — dies- 
mal nicht mehr primär Niemande 
oder Herzlose, sondern Albträume 
—, sammeln versteckte Gegenstän- 
de, grinden fróhlich und besiegen 
am Ende meist einen toll gestalte- 
ten Obermotz. So weit, so bekannt. 
Neu hingegen ist, dass wir standig 
zwischen Sora und Riku wechseln, 
jedoch nicht nach Lust und Laune, 
sondern automatisch nach einer ge- 
wissen Zeit. Die beiden Helden tráu- 
men ihre Abenteuer nämlich nur 
und erwachen nach einiger Zeit, 
weil — ach, lassen wir das. Prinzipi- 
ell eine nette Idee, aber der dauern- 
de Wechsel geht einem schnell auf 
die Nerven, da er mit Pech auch in 
spannenden Momenten passieren 


Kampf-Koloss: Lange Boss-Duelle gegen riesige Endgegner — in diesem Fall gegen dies 
neue Feindsorte Traumfänger — stehen auch in Dream Drop Distance auf dem Programm. 
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Fall zu Fall: Die drei Leute, welche die Gummischiff- Passagen mögen — 


kann und uns oft aus der Atmosphä- 
re reißt. Zudem erleben die beiden 
Protagonisten nicht gänzlich unter- 
schiedliche Abenteuer, sondern be- 
wegen sich sehr oft durch dieselben 
Gebiete und treten sogar teilweise 
gegen nur geringfügig unterschied- 
liche Bosse an — eine ziemlich bil- 
lige Art, die Spielzeit zu strecken! 
Zudem wäre die Spielzeit auch 
ohne diesen Trick mehr als akzep- 
tabel, weshalb dieses nervige Qua- 
si-Backtracking umso unverständ- 
licher erscheint. Angesichts des 
Überflusses an ähnlichen Systemen 
in allerlei Spielen der letzten Jah- 
re Geschmacksache, aber nichts- 
destoweniger gut umgesetzt ist ein 
Aufzucht- und Sammel-System a la 
Pokémon oder Ni No Kuni. Aus Res- 
sourcen stellen wir Monster her, die 
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inklusive Viktor 
E müssen Sich auf ein deutlich spaßigeres Reise-System zwischen Welten einstellen. / 


uns, ähnlich wie Donald und Goofy 
in den Hauptteilen, in den Kämpfen 
zur Seite stehen. Das funktioniert, 
allerdings können die zugegebener- 
maßen putzigen Monsterchen das 
Fehlen echter Begleiter nicht ganz 
aufwiegen: Zu oft fühlt man sich in 
den toll gestalteten Disney-Welten 
recht alleine. Außerdem stößt die 
zwar gut verbesserte, aber dennoch 
stark veraltete Techik des kunter- 
bunten Abenteuers etwas sauer auf. 


Frei wie ein Fluss 

Richtig, richtig toll ist hingegen das 
neue Bewegungssystem namens 
Freier Fluss. Dieses erlaubt es, bei 
Kontakt mit Wänden, Gegenstän- 
den oder auch Feinden in einen 
speziellen Modus überzugehen, in 
dem wir wild durch die Luft sau- 
sen, spezielle Angriffe und mehr 
ausführen können. Es braucht eine 
Weile, bis man das Prinzip dahin- 
ter verstanden hat. Hat man es je- 
doch erst einmal intus, so erlaubt 
einem der Freie Fluss, quasi unbe- 
schränkt durch die Lüfte zu sau- 
sen und damit auch die höchstge- 
legenen und verstecktesten Winkel 
der verschiedenen Welten zu er- 
forschen. Eine echt coole Idee, die 
dankenswerterweise in ähnlicher 
Form auch in Kingdom Hearts 3 
zum Einsatz kommen soll! LS 
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Echt jetzt: Seit Kingdom J 2 a) s А nicht nur Ausfliige i in ZA 
Streifen, sondern auch in Realfilm- Universen wie jenes von von Tron: Legacy. \ 
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"Schicker Kurztrip: Grafisch überzeugt das Mini-Spiel wirklich ungemein, wirkt К 
“Sehr stimmig und ist künstlerisch in manchen Momenten eine wahre Augenweider" 


Kingdom Hearts 0.2: Birth by 
Sleep - A Fragmentary Passage 


e 
x Ich weibe, also klamotte ich: Die japanischen Entwickler haben verstanden, worum es? 
bei Frauen in Spielen geht: knappe Röcke und Accessoires zum Verschönern. Зец 


Kurzer Ausflug in die Zukunft: A Fragmentary Passage zeigt, was 
uns in Kingdom Hearts 3 spielerisch und technisch erwarten wird. 


ROLLENSPIEL | Was können 
Frauen am besten? Richtig, sich 
schminken — beziehungsweise 
sich herausputzen! Gemäß dieser 
sexistischen Weisheit aus der Vor- 
hölle der Altherrenwitze erlaubt 
es uns das erste Kingdom Hearts- 
Abenteuer mit ausschließlich weib- 
licher Protagonistin, Aqua, sie frei 
von statusverändernden Effekten 
durch freischaltbare Röcke, Ma- 
schen und andere Accessoires zu 
verschönern. Weil: Japan. Aber 
sieht man über diesen Fremd- 
schäm-Faktor einmal hinweg, er- 
laubt uns das knapp dreistündi- 
ge Abenteuer einen interessanten 
Einblick, wo ungefähr die Reise 
der Kingdom Hearts-Serie mit dem 
dirtten Teil hingehen soll. Die Ent- 
wickler haben nämlich bereits be- 
stätigt, dass A Fragmentary Passa- 
ge eine Art Vorgeschmack auf das 
kommende Abenteuer darstellt. 


Kingdom Hearts light 

Technisch entpuppt sich das Mini- 
Abenteuer dank Unreal Engine 4 als 
Leckerbissen. Texturen sind kna- 
ckig-scharf, die Effekte sehr gelun- 
gen und der eigentlich simple Stil 
der Serie vertragt sich wunderbar 
mit der neuen Hochglanz-Optik. Vor 
allem aber ist es die künstlerische 
Umsetzung der düster-melancho- 
lischen Welten, die uns beim Tes- 
ten begeisterte. Spielerisch hinge- 
gen bleibt vieles beim Alten: Wir 
rennen anstatt durch weitläufige 
Gebiete primär durch lineare Ab- 
schnitte und verkloppen reihenwei- 
se Niemande. Nur selten wird das 
Prügel-Einerlei durch nette klei- 
ne Rátsel oder nicht so nette klei- 
ne Sammelaufgaben unterbrochen. 
Neue Fáhigkeiten beschránken sich 
auf solche, die wir an vorgegebenen 
Punkten im Spiel erhalten. Immer- 
hin gibt es in den Kámpfen selbst 


"Locked & Loaded: In modifizierter Form befinden sich einige Spielelemente aus Birth 7% 
by Sleep in A Fragmentary Passage. Generell bleibt es spielerisch aber eher simpel, 
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einige coole Elemente, die sich 
stark am Gameplay des (dank King- 
dom Hearts HD 2.5 auch für PS3 
und bald für PS4 erháltlichen) PSP- 
Abenteuers Birth by Sleep orientie- 
ren. Neben Schlüsselschwert-An- 
griffen und Magie-Attacken kónnen 
wir etwa, wenn eine entsprechen- 
de Leiste gefüllt ist, bis zu 28 Fein- 
de auf einmal anvisieren, per Druck 
auf den Dreieck-Knopf diverse Spe- 
zialattacken auslósen, die dadurch 
bestimmt werden, welche Aktion 
wir zuvor ausgeführt haben, und 
andere máchtige Kampf-Aktionen 
vollführen. Vor allem dadurch, dass 
wir diesmal oft gegen deutlich gró- 
Bere Gegnertruppen als in den bis- 
herigen Spielen in die Schlacht zie- 
hen, sehen diese Manóver richtig, 
richtig beeindruckend aus. Zusátz- 
lich. verfügt Aqua über nützliche 
Bewegungs-Móglichkeiten, die ihr 
auch außerhalb der Gefechte zu- 


gute kommen. So kann sie einen 
Doppelsprung ausführen, kurzzeitg 
durch die Luft sausen und mehr. 


Ein kurzer Spaß 

Das Freier-Fall-System aus Dream 
Drop Distance — siehe letzte Seite 
— hat es leider nicht ins Spiel ge- 
schafft, ware angesichts des ge- 
ringen Umfanges samt kleiner Ge- 
biete aber wohl ohnehin redundant 
gewesen. Was man A Fragmentary 
Passage anmerkt, ist, dass es gro- 
Be Ambitionen hat, die in seinem 
engen Korsett aber nur bedingt 
aufgehen. Die Möglichkeit, immer 
wieder von vorne loszulegen, den 
Erfahrungslevel weiter nach oben 
zu treiben und neue Accessoires 
freizuschalten, ist zwar da, aller- 
dings hält sich der Sinn davon in 
Grenzen. Schlussendlich ist der 
Spielspaß-Happen genau das: ein 
Appetitanreger, aber nichts, wo- 
mit man sich lange die Zeit ver- 
treiben kann — trotz einer wirklich 
sehr schönen Überraschung gegen 
Ende des Kurztrips. LS 


Minen von Moria: Meist rennen wir in den knapp drei Stunden Spielzeit durch lineare”, 
> Gänge. Ab und an erwarten uns aber richtig coole Momente wie dieses Spiegel-Ratsel. 9 


www.playvier.de 


Brillanz eines Kingsglaive — oder auch der meisten Kingdom Hearts-Zwischensequenzen — entfernt. — a 


Kingdom Hearts X 
Back Cover 


Nach Kingsglaive der náchste Square- 
Film — und diesmal kein Totalausfall. 


ANHANGSEL | Geil ist er aber auch 
keineswegs, der in der HD-Col- 
lection enthaltene Film, der sich mit 
der Vorgeschichte des Browser- und 
Mobile-Spiels Kingdom Hearts X 
bescháftigt. Angesiedelt vor dem 
sogenannten Schlüsselschwert- 
Krieg — der in der Kingdom Hearts- 
Historie seinerseits bereits Jahr- 
hunderte vor den Ereignissen der 
Spiele stattfindet —, erleben wir hier 
mit, wie es überhaupt zu der ver- 


heerenden Auseinandersetzung ge- 
kommen ist. Im Mittelpunkt stehen 
hierbei die maskierten Schlüssel- 
schwerttráger Ira, Invi, Aced, Ava, 
Gula und Luxu, die viel verschwó- 
rerisches Zeug plaudern, ab und 
an, aber viel zu selten, die Schwer- 
ter schwingen und die meiste Zeit 
herumspazieren und genauso we- 
nig Ahnung haben wie wir, was ge- 
rade passiert und warum man sich 
dafür interessieren sollte. Zugege- 
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ben: Im Vergleich zu Kingsglaive 
behält man, auch wenn man die 
Story-Hintergründe nicht versteht, 
über die Ereignisse an sich meist 
den Überblick und die vier Spieler 
— Kollege Viktor eingeschlossen —, 
welche die durchgehende Kingdom 
Hearts-Handlung nach wie vor mit- 
verfolgen, dürften das alles sogar 
ganz spannend finden. Wenig be- 
rauschend dürften aber auch die- 
se Fans die durchschnittliche CGI- 
Qualitát finden. Zudem besteht 
keine Móglichkeit, frei vor- und zu- 
rückzuspulen, wodurch es sehr un- 
komfortabel ist, wenn man eine ver- 
passte Szene rasch noch einmal 
anschauen móchte. Mit knapp ei- 
ner Stunde Laufzeit fällt der Spaß 
zudem recht kurz aus. LS 


Mantel und Schlüssel: Coole Schlüsselschwert-Action kommt in X: Back Cover leider zu kurz. Meist stehen die 
Figuren rum und plaudern miteinander — für Hardcore-Fans vielleicht interessant, für alle anderen weniger. 
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Meinung 

„Nur ein echtes Spiel dabei, 
aber ein cooler Kingdom 
Hearts 3-Vorgeschmack“ 
Lukas Schmid Herzilein 


Ine 


Ich liebe die Kingdom Hearts-Reihe und habe fast 
alle Ableger gespielt — davon, die abstruse Hand- 
lung mitzuverfolgen, habe ich mich aber schon 
lange verabschiedet. Das ist ein wenig das Problem 
von Kingdom Hearts HD 2.8: Final Chapter Pro- 
logue: Anstatt wie die HD-Vorgänger richtig mit In- 
halt zu klotzen, dient es primär dazu, Story-Liicken 
zu füllen und auf den dritten Teil hinzuarbeiten, der 
irgendwann 2017 erscheinen soll. Das mag für alle 
zwei Fans der Geschichte — inklusive Viktor - toll 
sein, dürfte aber vielen Spielern relativ egal sein; 
und auch die Kenner von Schlüsselschwert-Krieg, 
X-Klinge und Co. erhalten diesseits von Dream Drop 
Distance spielerisch recht wenig geboten. 


Infos vui 


DATEN 
TERMIN... 24. Januar 2017 

[^ 
USK 0b 12 Jahren 


Ca. 60 Euro 


... Square Enix 
ch/Englisch 
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A Fragmentary Passage sieht toll aus, Dream Drop 
Distance erwartbar altbacken und Back Cover okay. 


SOUND CELLE I T aat: 


Wenige Disney-Melodien, die Kingdom Hearts- 
Klänge und guten englischen Sprecher gefallen aber. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшшшгг з 


Dream Drop Distance hat ordentlich Fleisch, aber 
ein paar spielerische Macken. A Fragmentary 
Passage macht Spaß, ist aber schnell vorbei. 


FFEFEFEFFEFEEF 


Es war einmal ein Mehrspielermoduskasten, der 
musste gefüllt werden, obwohl er gar nicht benótigt 
wurde. Bitte hier Moral aus der Geschichte einfügen. 


PRO & CONTRA 

Cooler Einblick in Kingdom Hearts 3 

Dream Drop Distance mit netten Spiel-Ideen 
Tolle Technik in A Fragmentary Passage 

Gut verbesserte Grafik in Dream Drop Distance 
Viel Backtracking in Dream Drop Distance 

A Fragmentary Passage recht anspruchslos 


Mäßig Interessanter CGI-Film 


00000000 


Vergleichsweise wenig Umfang 


Wertung & Fazit 
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Gute Sammlung, aber 
schmaler bestückt als 
die HD-Vorgänger. 


Original Gangster: Yakuza 0 spielt gute zehn Jahre vor dem ersten Teil und erzählt von den Anfängen Kiryus 
und Majimas. Weniger abgefahren und spannend als ihre spateren Abenteuer ist die Story aber nicht. 


Yakuza O 


Das Prequel zu Segas Verbrecher-Saga ist spannend, 
witzig und schön bescheuert, aber auch arg altbacken. 


ACTION-RPG | Segas Yakuza- 
Reihe ist seit jeher (für westliche 
Spieler) speziell. Zwar bietet man 
krachende Action im Milieu des 
organisierten Verbrechens, doch 
man beschränkt sich hauptsäch- 
lich auf Schlägereien, die an klas- 
sische Sidescroll-Prügler wie Final 
Fight oder Streets of Rage erin- 
nern. Zudem ist das Tempo der Er- 
zählung recht niedrig und verlangt 


Aa 


vom Spieler stets Aufmerksamkeit. 
Wie auch die GTA-Serie setzen die 
Yakuza-Titel sowohl auf Humor als 
auch auf knallharte Kriminalität. 
Während bei den Rockstar-Pro- 
duktionen der satirische Anspruch 
jederzeit durchscheint, trennt 
die japanische Reihe Blödsinn 
und Ernsthaftigkeit voneinander. 
Die Story ist bierernst, vieles ab- 
seits davon teilweise herrlich be- 


ws" 


Bat-Man: Die Yakuza haben drei wählbare Kampfstile. Majima kann beispielsweise 


zwischen Baseballschläger-Attacken, Tanz-K 
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Kicks und miesen Tricks wechseln. 


scheuert. Dank dieses speziellen 
Spielgefühls, vor allem aber weil 
die Spiele mit ihren unzähligen 
Handlungsträgern stets aufeinan- 
der aufbauten, konnte man einen 
Quereinstieg in die Reihe verges- 
sen, wenn man sich nicht durch 
ausufernde Fan-Zusammenfas- 
sungen lesen wollte. Hinsichtlich 
des Story-Verständnisses gibt es 
jetzt aber keine Ausrede mehr, 


ME :] 
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der Serie eine Chance zu geben. 
Yakuza О ist, wie der Titel vermu- 
ten lässt, nämlich vor dem ersten 
Teil angesetzt, bietet alles, was die 
Fans lieben und führt Neulinge gut 
in die Geschichte rund um die ja- 
panische Mafia ein. 


Zwischen den Fronten 

In diesem Prequel übernehmen wir 
die Geschicke von Serienheld Ka- 
zuma Kiryu in Tokios fiktivem Ver- 
gnügungsviertel Kamurocho sowie 
die Kontrolle über Fanliebling und 
Augenklappenträger Goro Majima 
im Viertel Sotenbori in Osaka. An- 
fangs wechselt das Spiel automa- 
tisch nach jeweils zwei Kapiteln 
zwischen den Spielfiguren, später 
kann man jedoch selbst entschei- 
den, mit welchem (Anti-)Helden 


я : Die Vergnügungsviertel Kamurocho und Sotenbori sind toll gestaltet, N 
БЕГ leider auch ziemlich leer. Passanten sind oftmals kaum anzutreffen. NN 
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man unterwegs sein möchte. Beide 
haben jedenfalls Probleme mit ih- 
rer Organisation. Während Kiryu of- 
fenbar von einem Verbündeten ein 
Mord angelastet wird, damit dieser 
sich ein begehrtes Grundstück im 
Herzen Kamurochos schnappen 
und so zum neuen Captain der Do- 
jima-Familie aufsteigen kann, führt 
Majima einen Nachtclub, wird von 
Yakuza-Bossen erpresst und ge- 
rät schließlich in eine groß ange- 
legte Verschwörung. Das mag sich 
für potenzielle Serieneinsteiger 
vielleicht etwas kompliziert anhö- 
ren, doch Yakuza 0 gelingt es, die 
handelnden Charaktere hervorra- 
gend vorzustellen und schon bald 
ist man von der spannenden und 
wendungsreichen Story gefan- 
gen. Zumindest meistens, in man- 
chen Momenten flacht der Titel 
durchaus schon mal ab. Die CGI- 
Zwischensequenzen sind absolut 
filmreif präsentiert und machen 
aufgrund einiger kreativer Ideen 
immer Spaß, allerdings muss man 
sich immer noch an einigen Stellen 
von Textbox zu Textbox klicken. Se- 
rienkenner sind das gewohnt, den- 
noch sind diese Passagen ohne 
Vertonung arg altbacken und für 
Neulinge — gewóhnungsbedürftig. 
Wáhrend neue Spieler gut abgeholt 
werden, genieBen Yakuza-Vetera- 
nen übrigens allerhand gelungene 
Anspielungen auf die anderen Se- 
rienteile. Zudem dürfen sie sich auf 
viele weitere Informationen freu- 
en. So erfáhrt man beispielsweise, 
warum Majima seine Augenklap- 
pe trágt, oder man erhált Einblick 
in die Freundschaft zwischen Ki- 
ryu und Nishikiyama, der in Serien- 
teil 1 auf der PS2 von Macht kor- 
rumpiert wurde. 


Prügeln mit Stil 

Spielerisch bleibt Yakuza 0 den Se- 
rienwurzeln natürlich treu. Sprich: 
Wenn euch jemand dumm an- 
macht, gibt es eins aufs Fressbrett! 
Solltet ihr nicht gerade ausufern- 
den Story-Sequenzen folgen, be- 
wegt ihr euch mit Kiryu oder Ma- 
jima frei durch das abgegrenzte 
Kamurocho respektive Sotenbo- 
ri. Auf den StraBen póbeln euch 
immer wieder Betrunkene, Biker, 
reiche Snobs, Yakuza oder ande- 
re Arschgeigen blód von der Seite 
an. Nun wechselt das Spiel in den 
Kampfbildschirm, das Gelánde für 
eure Schlagerei wird von Schau- 
lustigen abgegrenzt und ihr bringt 
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Enemy Down 

The Beast 

Сињ Stomper 
Top Gear Bo 


Wut macht’ erfinderisch: Bei den zünftigen Keilereien geht nicht nur einiges zu Bruch, sondern es lassen sich auch ungewöhnliche 
Waffen einsetzen. Es macht unglaublich viel Spaß, die Bösewichter mit Fahrrädern, Vasen oder Sesseln zu verkloppen. 


euren Feinden mit Fäusten und Fü- 
Ben Manieren bei. Die herkómmli- 
chen StraBenschláger sind jedoch 
schnell abgefertigt und dienen le- 
diglich dazu, dass ihr eure Fertig- 
keiten aufrüsten kónnt. Ihr prügelt 
den Fieslingen námlich im wahrs- 
ten Sinne die Schei ... ne aus dem 
Leib. Mit dem durch Kämpfe ge- 
wonnenen Geld kauft ihr euch 
neue Attacken, vergrößert euren 
Gesundheitsbalken oder sorgt da- 
für, dass ihr schneller Spezialan- 
griffe ausführen könnt. Dies soll- 
tet ihr auch regelmäßig tun, denn 
die Schläger in den Storymissi- 
onen haben ein wenig mehr auf 
dem Kasten und sind zahlenmä- 
Big natürlich überlegen. Zudem be- 
kommt ihr es dort auch schon mal 
mit Bossgegnern zu tun, die kräf- 


WI v7 
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tig austeilen. Da trifft es sich doch 
gut, dass sowohl Kiryu als auch Ma- 
jima jeweils drei unterschiedliche 
Kampfstile haben, mit denen sie 
Knochen brechen. Kiryu wechselt 
zwischen dem wuchtigen Brawler- 
Stil, dem Rush-Modus, bei dem man 
sich sehr schnell bewegt, die Schlä- 
ge aber schwächer sind, und dem 
Beast-Stil, in dem man sich langsam 
bewegt, dafür aber automatisch Ge- 
genstände aus der Umgebung auf- 
sammelt, um sie den Gegnern ins 
Gesicht zu dreschen. Egal ob Fahr- 
räder, Plastikkisten, Vasen oder 
Couch-Garnituren, alles wird zu ei- 
ner Waffe in den Händen eines 
echten Yakuza. Majima hingegen 
besitzt den trickreichen Thug-Stil, 
haut als Slugger mit einem Base- 
ballschläger um sich oder führt als 
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Blutprobe: Die Spezialattacken, welche ihr mit aufgeladener Heat-Anzeige ausführen 
kónnt, sind richtig hart. Yakuza 0 trágt seinen 18er-Stempel nicht unbegründet. 


Breaker abgefahrene Tanz-Moves 
aus. Sámtliche Stile lernt ihr nach 
und nach von Kampfsportmeistern 
auf der Straße und im Kampf lässt 
sich jederzeit per Digi-Kreuz die 
Kampfart wechseln. Zudem füllen 
sich bei erfolgreichen Kampfma- 
nóvern die Heat-Anzeigen. Ist das 
Heat-Gauge gefüllt, haut ihr eu- 
rem Gegenüber einen brutalen Fi- 
nishing-Move um die Ohren. Auch 
bei den Kloppereien brauchen sich 
Neueinsteiger nicht zu fürchten, 
denn es werden nur wenige Tas- 
ten benótigt. Mit L1 blockt ihr, mit 
R1 visiert ihr einen Fiesling an, per 
Quadrat teilt ihr schnelle, per Drei- 
eck schwere Angriffe aus und mit 
Kreis greift ihr einen Gegner. Wer 
das nicht hinkriegt, muss weiter 
Moorhuhn spielen. 
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Spiel, Spaß & Sexismus 


Wie schon die vorherigen Serienteile bietet auch Yakuza 0 jede Menge 
Minispiele und Nebenaufgaben. Einige davon sind spaBig und passend, 
andere eher unnötig und zu Fremdscham anregend. Wir haben die er- 
wähnenswertesten Aufgaben zusammengetragen, um euch einen klei- 


nen Überblick zu geben. 


Arcade-Automaten = 


In den SEGA-Spielhallen dürft ihr die Klassi- 
ker OutRun und Space Harrier zocken. 


Hier versucht man per Schlag Punkttafeln zu 
treffen. Simpel, aber durchaus spaßig. 


ењ 1. 
Billard 


Die Physik ist schlechter als bei Hustle Kings 
oder Pure Pool. Zwischendurch aber spaßig. 


| Bowling J 


Stärke, Effet, Ausrichtung - alles lässt sich 
einstellen. Cool, aber ein wenig zu einfach. 


is | 


Da man sich hier manuell auf die richtigen 
Felder bewegen muss, durchaus fordernd. 


Wie in den Vorgängern kann man wieder mit 
der Kralle nach unnützem Tand fischen. 


Dort spielt ihr Blackjack, Poker oder Mahjong. 
Wir nahmen natürlich das coole Mahjong. 


Ein wenig fummelig und im Hintergrund fehlt 
ein heiserer Brite als Ansager, sonst aber gut. 


Drückt die Tasten im richtigen Moment und 
ihr trállert wunderschön vor trashiger Kulisse. 


ech 
€ Catfights Е x 
=y 


Ihr setzt Geld auf eine Kämpferin und kämpft 
im Stein-Schere-Papier-Prinzip. Langweilig! 


Verstehen wir nicht. Hat Kiryu Schnupfen oder warum sind da Taschentücher neben dem TV? 


Ae 


71 000 | 9mm Automatic Pistol 


[ 4 \ 
Drecks Pistols: Meistens vertraut ihr euren Fäusten, die wenigen Schusswaffen 
solltet ihr für Bosskämpfe aufsparen. Die Steuerung ist zudem recht hakelig.« 


Geld regiert die Unterwelt 

Die ganzen Verbesserungen für 
eure Kampfstile sind aber eben 
nicht ganz billig. Gute Manö- 
ver kosten mehr, als ihr je aus ei- 
nem Straßengangster rausprügeln 
könntet. Gut also, dass im späte- 
ren Verlauf noch ein optionaler Ma- 
nagement-Part ins Spiel kommt. 
Kiryu wird hier zum Immobilienhai, 
Goro Majima hingegen managt ei- 
nen Nachtclub. In beiden Fällen 
kann es durchaus dazu kommen, 
dass ihr auch mal eure Fäuste ge- 
brauchen müsst, Kernaspekt ist je- 
doch das geschickte Verschieben 
eurer Angestellten und das Erste- 
hen neuer Projekte, wodurch ihr 
natürlich eure Macht ausbaut und 
so noch mehr Kohle einsackt. Der 
ganze Management-Teil ist zwar 
ganz nett, aber auch ein wenig zäh. 
Vor allem, weil Yakuza О, genau wie 
alle Titel der Reihe, ohne deutsche 
Lokalisierung hier herauskommt. 
Die Sprachausgabe ist japanisch, 
die Texte englisch. Normalerwei- 
se gewóhnt man sich schnell da- 
ran, doch hier fehlen einem schon 
mal schnell die richtigen Vokabeln. 
Aufgrund dieses Parts und der 
groß angelegten Story, welche sich 
nicht nur um die Unterwelt, son- 
dern eben auch um die Wirtschaft 
im Japan des Jahres 1988 dreht 
und somit auch das jeweilige Vo- 
kabular voraussetzt, empfehlen wir 


Yakuza 0 nur Spielern mit sehr gu- 
ten Englischkenntnissen. 


Gangsterquatsch mit Kiryu 

Ihr prügelt aber natürlich nicht die 
ganze Zeit nur wie blóde auf feind- 
liche Gangster ein oder managt 
einen Betrieb, natürlich habt ihr 
auch ein wenig Freizeit. Wenn ihr 
nicht gerade mitten in einer Story- 
Mission seid, streift ihr durch die 
malerischen Vergnügungsviertel 
von Tokio sowie Osaka und erlebt 
allerhand kuriose Dinge oder ver- 
gnügt euch bei zahlreichen Mini- 
Spielen, die wir euch im Kasten 
näher vorstellen. Es ist geradezu 
unglaublich, wie viel Abwechslung, 
Spaß und Überraschungen die 
Entwickler in die doch recht klei- 
nen Stadtbezirke gepackt haben. 
Besonders die Nebenmissionen, 
auf die ihr oft zufällig stoßt, über- 
zeugen mit herrlich bescheuertem 
Humor. So schlüpfen wir beispiels- 
weise in die Rolle eines schleimi- 
gen Filmproduzenten oder sollen 
eine verweichlichte Rockband zu 
harten Jungs machen, damit die 
Fans sie auf einem Konzert nicht 
ausbuhen. Die Dialoge sind dabei 
teilweise zum Schießen. Spiele- 
risch geben die Nebenquests aller- 
dings nicht viel her. Meistens klickt 
man sich nur durch Textboxen 
und wählt die (hoffentlich) richti- 
ge Antwort aus. Hier wäre defini- 


Schnösel: Die Nebenquests sind spielerisch simpel, überzeugen aber mit herrlich 
bescheuertem Humor. Hier tun wir so, als seien wir ein eingebildeter Filmproduzent. | 
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Beeilung: In einigen wenigen Momenten müsst ihr kurze Quicktime- 
Events bestehen, wenn ihr nicht in Streifen geschnitten werden wollt. 


tiv mehr drin gewesen. Doch auch 
die größtenteils gut präsentierten 
Hauptmissionen bieten manch- 
mal vorsintflutliches Gamedesign. 
So müssen wir beispielsweise für 
fünf Obdachlose fünf verschiedene 
Spirituosen besorgen. Dafür müs- 
sen wir aber sámtliche Gescháfte 
im Bezirk abgrasen, weil es überall 
nur eine Sache unserer Bestellung 
zu kaufen gibt. Das ist langweilig, 
überflüssig und lásst den an sich 
tollen Titel teilweise etwas zäh wir- 
ken. Auch bei den Story-Passagen 
schafft es Yakuza 0 oftmals nicht, 
zum Punkt zu kommen, und lässt 
die Charaktere zu lange und zu be- 
langlos vor sich hin schwafeln. Die 
Geschichte des Titels ist eigent- 
lich sehr spannend und interes- 
sant, doch immer wieder ertappten 
wir uns dabei, dass wir in einigen 


Momenten genervt die Textboxen 
wegklickten, weil gerade eh nichts 
Interessantes gesagt wurde. Unge- 
duldige Naturen oder Spieler, die 
keinen Wert auf die Erzáhlung ei- 
ner Story legen, sind bei Yakuza O 
definitiv an der falschen Adresse. 


Technik aus vergangener Zeit 

Dasselbe gilt auch für Verfechter 
zeitgemáBer Grafik. Segas Gangs- 
ter-Spiel sieht in den Zwischen- 
sequenzen richtig gut aus, die 
Spielgrafik hingegen ist genauso 
altbacken wie einige der angespro- 
chenen Gameplay-Elemente. Der 
Titel kam in Japan zwar bereits im 
Márz 2015 raus, dennoch kónnte 
man ein wenig mehr technische Fi- 
nesse erwarten. Yakuza O wirkt zu 
keiner Zeit wie ein PS4-Spiel, son- 
dern eher wie ein hochaufgelóster 


PS3-Titel. Die Umgebungen der 
Stadtbezirke sind zwar richtig toll 
gestaltet, doch wie ein beliebtes 
Vergnügungsviertel wirken weder 
Kamurocho noch Sotenbori, weil 
einfach zu wenige NPCs auf den 
StraBen unterwegs sind. Zudem 
kommt es gerade in Kámpfen im- 
mer wieder zu auffálligen Clipping- 
Fehlern. Yakuza O láuft jederzeit 
flüssig, der Spielablauf wird von 
der veralteten Technik also nicht 
gestórt, dennoch sollten sich gera- 
de Neueinsteiger darüber im Kla- 
ren sein, dass sie hier kein japa- 
nisches GTA 5 haben, mit dem sie 
in Sachen Gameplay und Technik 
protzen können. Yakuza 0 ist eben 
speziell. Das ist in manchen Mo- 
menten schon mal verdammt an- 
strengend, meistens aber richtig 
spaßig. cD 


Filmreif: Die Zwischensequenzen sind super inszeniert und professionell vertont, leider gibt es 
immer noch Abschnitte ohne Sprachausgabe, in denen ihr euch nur von Textbox zu Textbox klickt. 
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Meinung 

„Mit diesen Verbrechern 
verbringe ich liebend 
gerne meine Freizeit!" 
Christian Dörre Redakteur 


Die Yakuza-Reihe ist technisch altbacken und 
einige Momente sind so albern, dass sie zum 
Fremdschämen einladen. Dennoch habe ich die 
Reihe seit Teil 3 ins Herz geschlossen. Genau wie 
in den anderen Teilen stecken in Yakuza 0 so viele 
Ideen, cool präsentierte Szenen und blöde Witze, 
dass ich über viele Mängel hinwegsehen kann. 
Natürlich nerven mich blöde Sammelmissionen 
und zu langgezogene Dialoge, doch ich weiß, 
dass ein paar Minuten später wieder eine spaßige 
Keilerei oder eine Sequenz ansteht, welche die 
spannende Geschichte weitererzählt. Wer bei der 
Technik ein Auge zudrückt, bekommt ein richtig 
tolles, besonderes Action-Spiel. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 24. Januar 2017 


SPIELERANZAHL. 1? 
GRAFIK COLOCO agaa 


Die CGl-Sequenzen sehen beeindruckend aus, die 
Spielgrafik ist aber karg und auf PS3-Niveau. 


SOUND LCCC C I uaia i 


Sehr gute japanische Sprecher, Musik driftet 
manchmal in Klischee-Kitsch ab. 


EINZELSPIELER #9 


Die sehr lange und gute Story sowie die zahl- 
reichen Nebenmissionen und Minispiele bieten 
zusammen über 60 Stunden Spielspaß. 


MEHRSPIELER SEPP rr6 


Ein paar der Minispiele dürfen nun zu zweit ge- 
spielt werden. Das ist nett, aber auch nicht mehr. 
Der Fokus liegt auf der Einzelspielerkampagne. 


PRO & CONTRA 
+) ) Spannende Story, tolle Charaktere 

: ) SpaBige, abwechslungsreiche Kampfstile 
Herrlich blóder Humor 
Zahlreiche Nebenbescháftigungen 
Toll gestaltete Spielwelt 

3 Fehlende Vertonung, Textboxen 

93 Spielzeitstreckung mit 08/15-Quests 


өз Technisch arg altbacken 


Wertung & Fazit 
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Technisch veraltet, aber 
spaBig, spannend und 
verdammt witzig. 
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he Walkin 
Season 3 


Die ersten beiden Episoden sind endlich da und halten sich an Kollege 
Cabibbos Lieblingsaufreißspruch: „In der Kürze liegt die Würze, Baby!“ 


ADVENTURE | Die erste Staffel von 
Telltale Games' The Walking Dead 
hat in mehrerer Hinsicht eine be- 
sondere Bedeutung für die Video- 
spielindustrie. Das kalifornische 
Entwicklerstudio fand mit dem Ti- 
tel seine (bereits mit Jurassic Park 
holprig ausprobierte) Erfolgsfor- 
mel, nach der fortan sámtliche sei- 
ner Spiele funktionierten. Zudem 
machte TWD zusammen mit den 
Quantic-Dream-Titeln Heavy Rain 


Luftröhrenschnitt: Auch in Staffel 3 gibt es natürlich einige Spla er-Szen 
Diese werden jedoch seltener eingesetzt als noch im Michonne-Spin-óff. 
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sowie Beyond: Two Souls das Gen- 
re der interaktiven Filme salonfa- 
hig und veränderte somit das Ad- 
venture-Genre. Story, Dialoge und 
Charaktere waren hier auf einmal 
wichtiger als Gameplay. Vor allem 
aber schaffte es The Walking Dead 
durch geschickten Einsatz der me- 
diumeigenen Immersion, die Spie- 
ler emotional in seinen Bann zu zie- 
hen. Der Trick: Man passte auf das 
kleine, liebenswerte Mádchen Cle- 


CS 


mentine auf, die ohne den Spieler 
den Zombiehorden der Postapo- 
kalypse hilflos ausgeliefert ware. 
In Season 2 funktionierte dies je- 
doch nicht mehr so ganz. Die Story 
war ein wenig fad, die Figuren we- 
niger einprägsam, und dass man 
Clementine nun selbst spielte, zog 
einen eher aus dem Spiel heraus, 
weil es befremdlich wirkte, wenn 
alle Charaktere dem Kind die ge- 
fahrlichsten Aufgaben aufhalsten. 


Staffel 3 A New Frontier soll aber 
nun wieder dafür sorgen, dass man 
mit Clementine leidet. Ihre Rol- 
le übernimmt man jedoch nur in 
Rückblenden, ansonsten steuert 
man den neuen Charakter Javier. 
Zudem gibt es zum Staffelstart di- 
rekt zwei Episoden. 


Familienangelegenheit 


Wir werden jedoch nicht einfach 
mit Javi in die tobende Zombie- 


7,14 


Ba "A (ИЮ Л À 
Kreisverkehr: Action-Szenen werden mit Quick-Time- Events | gemeistert. Wie auch 
andere Telltale-Spiele setzt TWD: Season 3 mehr auf Atmosphare als Gamep ау. 
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Apokalypse geworfen. Das Spiel 
startet mit einem kurzen, aber sehr 
schön gemachten Rückblick. So 
erfahren wir schon vor dem richti- 
gen Start der Story, was Javier für 
ein Charakter ist, was seine Moti- 
vation ist, in welcher Beziehung er 
zu einigen seiner Familienmitglie- 
der steht, bevor sich schließlich 
die Toten wieder erheben. Familie 
ist ohnehin das richtige Stichwort, 
denn nach dem Prolog sitzt Javier 
mit Nichte, Neffe und Schwäge- 
rin im Auto. Die Zeit ist mehrere 
Jahre fortgeschritten und sie be- 
finden sich auf der Flucht vor ei- 
ner Zombie-Horde. Als die Familie 
schließlich auf einem Schrottplatz 
Halt macht, um Benzin aus Auto- 
wracks abzuzapfen, überschlagen 
sich die Ereignisse. Mehrere be- 
waffnete Plünderer tauchen auf, 
nehmen Javi fest und wollen ihn 
in ihre Festung bringen. Auf dem 
Weg dorthin hat der Transport je- 
doch einen Unfall und der Prota- 
gonist trifft auf Clementine. Beide 
Figuren misstrauen einander zu- 
nächst, doch schnell wird ihnen 
bewusst, dass sie sich gegensei- 
tig brauchen. Clem braucht näm- 
lich dringend ein Fahrzeug und Javi 
will zurück zu seiner Familie. Javier 
schlägt ihr daraufhin einen Deal 
vor: Sie bekommt sein Auto, wenn 
sie ihm hilft, seine Familie wieder- 
zufinden. Fortan streifen die bei- 
den gemeinsam durch die unterge- 
gangene Welt und stellen sich den 
untoten und lebendigen Gefahren. 
Nur dass Javiers Motivation klar ist, 
die von Clementine hingegen wird 
im Dunkeln gehalten und nur nach 
und nach mit kurzen, spielbaren 
Rückblenden aufgedeckt. 


Tolle, aber inkonsequente Story 


Die Rückblenden zu dem, was Cle- 
mentine zwischen Staffel 2 und 3 


www.playvier.de 


zugestoßen ist, sind in gewisser 
Weise der einzige große Schwach- 
punkt. Nicht falsch verstehen: 
Die Szenen sind atmosphärisch 
präsentiert und erzeugen große 
Spannung, weil man einfach wis- 
sen möchte, wie aus dem zierli- 
chen, schüchternen Mädchen so 
ein kalter Mensch wurde. Aller- 
dings zeigen sie auch mal wieder, 
wie inkonsequent die Erzählweise 
von Telltale ist. Man kann nämlich 
natürlich wieder die Spielstände 
der ersten beiden Seasons impor- 
tieren, damit Staffel 3 auf die Ge- 
schehnisse dort Bezug nimmt. Wer 
keinen Spielstand hat, darf vor 
Spielstart einige Entscheidungen 
aus den Vorgängern treffen und so- 
mit sein eigenes The Walking Dead- 
Szenario erstellen. An sich eine 
gute Sache, doch A New Frontier 
schmeißt die Konsequenz der wohl 
schwierigsten Entscheidung in der 
Vorgängerstaffel einfach schnell 
über Bord, weil es sonst nicht in die 


neue Geschichte passt. Somit wird 
allen Spielern, die im Finale eine 
gewisse schwere Entscheidung ge- 
troffen haben, gezeigt, dass diese 
völlig egal war. Diese Vorgehens- 
weise ist äußerst schlampig und 
passt nicht zur restlichen Erzäh- 
lung. Hier hat man sich die Kritik an 
der letzten Staffel wohl zu Herzen 
genommen und wieder nachvoll- 
ziehbarere Charaktere erschaffen. 
Ob nun die Streitereien zwischen 
Bruder und Schwester, Javis heim- 
liche Sehnsucht nach der Nähe 
seiner Schwägerin Kate oder die 
(noch) nicht benannte, aber offen- 
sichtliche Schuld, welche auf Cle- 
mentines Schultern lastet — A New 
Frontier holt einen wieder emotio- 
nal ab. Man lacht, man fühlt sich 
unbehaglich, man ist neugierig, 
was mit der kleinen Clem passiert 
ist. Die Story selbst liefert dabei 
auch immer wieder ab. Zwar ist die 
Ausgangssituation nichts Beson- 
deres, doch es werden immer wie- 


der geschickte und überraschende 
Wendungen oder Schockmomente 
in die Handlung eingewoben, die 
einen oftmals mit offenem Mund 
vor dem Bildschirm sitzen lassen. 
Trotz einiger ruhiger Momente wird 
die dritte Staffel The Walking Dead 
dadurch niemals langweilig. Ver- 
glichen mit einigen anderen der 
letzten Telltale-Produktionen wie 
Game of Thrones oder Minecraft: 
Story Mode wirkt die Story bisher 
packend und durchdacht. Im Ge- 
gensatz zur zweiten Staffel wird 
nun auch die menschliche Bedro- 
hung größer und gefährlicher auf- 
gebaut. Bewusst wird einiges im 
Dunkeln gehalten, wodurch die 
Spannung wächst. Blöd ist al- 
lerdings, dass die Episoden nun 
noch kürzer ausfallen, als man es 
von Telltale-Spielen gewohnt ist. 
Brauchte man bei früheren Spie- 
len für eine Folge etwa eineinhalb 
Stunden für eine Episode, ist es 
nun nur noch knapp eine Stunde. 


ee 


Di 
Stranger Danger: Wie auch in der Serie oi 


er de Comic -Vorl age geht die 
größte Gefahr nicht von п den Untoten, Sondern vor aeren Überlebenden aus. ,* 


Telltale Games’ The Walking Dead: Season 3 – A 
New Frontier (so der komplette sperrige Name) 
hat mich wirklich positiv überrascht. Ich habe 
die erste Staffel (genau wie The Wolf Among Us) 
geliebt, war von der zweiten Season aber ein 
wenig und von vielen der letzteren Telltale- 
Produktionen sogar richtig enttáuscht. In A New 
Frontier gelingt es dem kalifornischen Studio 
jedoch wieder, durchgehend starke Charaktere 
zu schreiben und die Story mit Twists spannend 
zu halten. Sogar an der Technik hat man mal 
gearbeitet. Bisher gefallt mir die dritte Staffel 
zu den lebenden Toten richtig gut und ich bin 
gespannt, wie es mit Clem und Javi weitergeht. 


Hie Games 
ENTWICKLER =... lelltale Games 
TEXT/SPRACHE o Deutsch/ | 
INSTALLATIONSGROSSE ca. 6,5 GByte 
SPIELERANZAHL 1 
GRAFIK Ha EP 7 
Trotz Comicgrafik detaillierte Gesichter und schö- 
ne Lichteffekte; Hintergrund etwas matschig 


SOUND eee 


Eine tolle, ruhige Musikuntermalung trifft auf sehr 
gute (englische) Sprecher. Top! 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшг rr 7 


Starke Charaktere in toller Story, jedoch sehr 
kurze Episoden und dank Inkonsequenz bei 
Entscheidungen geringer Wiederspielwert. 


PRO & CONTRA 


9+) Packende Geschichte 


CH Starke Charaktere 


Gelungene Twists und Schockmomente 
Sehr gute Sprachausgabe 

Mögliche Spielstandimportierung 

Teils kleine Logiklöcher 


Holprig übersetzte Untertitel 


» | 


Klar, die Erzáhlung wirkt straffer, 
dennoch ist das etwas wenig, vor 
allem da Telltale den spielerischen 
Inhalt immer weiter herunterfáhrt. 
Rátsel oder gar echtes Gameplay 
sucht man auch hier wieder verge- 
bens. Action-Szenen meistert ihr, 
indem ihr die eingeblendeten Tas- 
ten rechtzeitig drückt, und in vie- 
len der toll vertonten Dialoge dürft 
ihr euch für verschiedene Antwort- 
optionen entscheiden, die angeb- 
lich euer Abenteuer in eine be- 
stimmte Richtung lenken. Bisher 
hatten unsere Entscheidungen je- 
doch keinen spürbaren Einfluss 
auf die Geschichte und ohnehin 
weiß man ja aus früheren Spielen 
des Studios, dass die Entschei- 
dungsfreiheit eher vorgegaukelt 


WR 
Das wird dir noch leidtun. @ © Lass mich einfach gehen. 


Lass uns derüber reden. 


i і 
Ein Wortchen mitreden: Die D ialogoptionen mit ihrer jeweiligen Könsequenzen sind mal wieder Dreh- 
und Angelpunkt. Großartig Auswirkungen hatten unsere Handlungen aber bislang nicht. 


wird. Sollte die Geschichte aber so 
fesselnd bleiben, ist uns das fast 
schon egal. 


Gar nicht mal so hässlich 

Technisch konnte man bislang bei 
Telltale-Spielen immer so rich- 
tig schön meckern, A New Fron- 
tier macht uns hasserfüllten Kriti- 
kern diesmal jedoch einen Strich 
durch die Rechnung. The Walking 
Dead: Season 3 ist grafisch im- 
mer noch kein Spiel, nach dem 
man sich die Finger leckt, doch es 
sieht viel, viel hübscher aus als ei- 
nige der letzten Produktionen des 
kalifornischen Studios (wir schau- 
en in deine verwaschene Richtung, 
Game of Thrones). Trotz der Comic- 
Grafik sind die Gesichter der Figu- 


IM FR IN 


ren schön detailliert und die Umge- 
bung sieht nicht mehr so matschig 
aus. Selbst um die für Telltale- 
Spiele so typischen Merkmale wie 
Ruckler oder Tearing wurde sich 
gekümmert. Bildzerreißen fiel uns 
im Test gar nicht auf und bis auf ein 
oder zwei Mini-Lags lief das Spiel 
absolut flüssig. Natürlich ist die En- 
gine immer noch etwas altbacken, 
doch man merkt, dass die Entwick- 
ler endlich mal Arbeit in die tech- 
nische Optimierung gesteckt ha- 
ben. Nur bei einer Sache müssen 
wir meckern: Die deutschen Unter- 
titel sind mal wieder gespickt mit 
Rechtschreibfehlern und teilweise 
sogar schlichtweg falsch übersetzt. 
Hier darf dann bitte auch noch 
dran geschraubt werden. cD 


A CA ү, i 
Verdorbene Clementine: Aus dem süßen, nschuldigen Mädchen ist mittlerweile eine kalte, f^ 
berechnende Person geworden. Wie es so weit gekommen ist, erfährt man in spielbaren Flashbacks. 
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play’ begleitet dich jetzt überall wen Ex E Ger 


— egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 
play’ ist jetzt immer dabei. 
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Alte Horror-Tugenden treffen auf modeme 
Elemente — ob das gut geht, lest ihr 


1x anmelden — auf allen Plattformen lesen! 
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Digital-und-Print-Kombiabonnements der play? gibt's auf shop.videogameszone.de. computec 


MEDIA 


play’ und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich.  EEENNEEEENI 


test play* 


ADVENTURE | Robin, gib mir schnell 
das Anti-Haifisch-Batspray! Robin 
gibt, Batman sprüht — und ein trau- 
riger Hai klatscht in einer hässlichen 
Explosion ins Meer. 

Eine der besten Szenen aus Bat- 
man hält die Welt in Atem (1966), in 
dem Adam West und Burt Ward das 
dynamische Duo verkörperten. Seit 
ihrem legendären Auftritt ist viel pas- 
siert: Comic-Meisterwerke wie The 
Dark Knight Returns verhalfen dem 
alternden Fledermausmann zum 
spektakulären Comeback, Tim Bur- 
ton etablierte ihn endgültig als Kino- 


[Slam into wall] © _ 
@ 


You didn't do this alone. 


Knifflig: Viele Entscheidungen sind hochspannend, obwohl == 
sich nur sehr wenige auf den Storyverlauf auswirken. 4 


Talk and ЇЇ spare you 


[Punch him] 


Legende — und auch in Videospielen 
ist inm dank Rocksteadys Arkham- 
Reihe ein Platz in der Hall of Fame 
sicher. Doch für den Dunklen Ritter 
ist noch lange nicht Schluss! Bat- 
man hat sich im Laufe der Jahrzehn- 
te schon dermaßen oft neu erfun- 
den, dass selbst eingefleischte Fans 
seine ganzen Auftritte kaum noch 
zählen können. Schon allein deswe- 
gen ist es schön zu sehen, dass Tell- 
tales neue Adventure-Serie nicht 
an beliebte Comics oder Filme an- 
knüpft, sondern ihren ganz eigenen 
Weg geht. Im Test der ersten Staffel 


> 
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eiliger Serienerfolg "Batman? felliale bereitet dem Dunklen i 
— Ritter ein gelungenes AdventuresDebut!Zum Hit reicht’s trotzde 


prüfen wir, ob die Entwickler der gro- 
Ben Vorlage gerecht werden können. 


Zurück zu den Anfängen 

Das fünfteilige Episoden-Abenteuer 
präsentiert auf den ersten Blick ei- 
nen klassischen, wenn auch noch 
jungen und unerfahrenen Batman: 
Rechtschaffen und technisch hoch- 
gerüstet, macht er mit Gaunern kur- 
zen Prozess. Doch schon im Verlauf 
der ersten Episode schlägt Telltale 
auch neue Töne an und rückt mehr 
und mehr Bruce Wayne in den Mit- 
telpunkt, der sich gerade bemüht, 


zu -— 
Coole Idee: Manchmal müssen wir wählen, ob wir 
ein Problem als Batman oder Bruce Wayne lösen. _ 


m, 


seinen Freund Harvey Dent ins Bür- 
germeisteramt zu hieven. Batman- 
Fans wissen: Aus Dent wird eines 
Tages der Superschurke Two-Face. 
Wie genau das passiert, bestim- 
men wir im Verlauf der Geschichte 
bis zu einem gewissen Grad selbst. 
Auch Waynes Verhältnis zu Selina 
„Catwoman“ Kyle (Beziehungssta- 
tus: kompliziert) können wir über die 
Telltale-typischen Dialoge und Ent- 
scheidungsmöglichkeiten ein wenig 
beeinflussen. Dadurch entstehen im 
späteren Handlungsverlauf einige 
ungewöhnliche, überraschende Si- 
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~- „д 
Rasant: Obwohl Kämpfe nur aus simplen Reaktionstests: IN a 2, 
bestehen, überzeugt die Inszenierung. (Bild aus der PC Version) AW 


Detektivarbeit: Das Untersuchen der Tatorte ist, d 
atmosphárisch, aber spielerisch vóllig belanglos und seicht. 


tuationen! AuBerdem scheuen Tell- 
tales Autoren nicht davor zurück, 
auch mit traditionellem „Lore“ zu 
brechen, insbesondere was die Way- 
ne-Familie betrifft — das mag man- 
chen Fans vielleicht sauer aufstoBen, 
andere freuen sich dagegen über die 
frischen Impulse. 


Viele Hóhen, einige Tiefen 

Ein Handlungsstrang rund um den 
jungen Oswald Cobblepot, der spä- 
ter noch als der bósartige Pinguin 
bekannt werden soll, wirkt allerdings 
spátestens ab der dritten Folge auf- 
gesetzt und künstlich herbeigeführt. 
Mit ihm ist auch ein vóllig neuer Su- 
perschurke verknüpft, den sich Tell- 
tale selbst ausgedacht hat — seine 
Einführung fällt enttäuschend aus, 
erst gegen Ende werden seine Mo- 
tive klarer und die Figur erhält ein 


wenig Tiefe. Dadurch fällt das Finale 
zwar noch gut und befriedigend aus, 
doch das vielversprechende Niveau 
der ersten zwei Folgen kann die Se- 
rie dann doch nicht bis zum Abspann 
halten. Besonders störend: Viele 
Schauplätze früherer Episoden wer- 
den im späteren Handlungsverlauf 
gleich mehrmals recycelt. Das sorgt 
nicht nur optisch für Monotonie, son- 
dern lässt das stark begrenzte Spiel- 
erlebnis noch eingeschränkter wir- 
ken, als es ohnehin schon ist. 


Wenig Konsequenzen 

Zudem entpuppen sich viele Ent- 
scheidungen gegen Ende der Staf- 
fel als belanglos. Die Handlung ver- 
läuft in den meisten Fällen nämlich 
linear, nur selten haben unsere Akti- 
onen auch Konsequenzen, die über 
kleine Charakterdetails hinausge- 


Ne 
Tragisch: Harvey „Two-Face“ Dent (links im Bild) macht 
im Spielverlauf eine düstere Verwandlung durch. 
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hen. Innerhalb jeder Episode geht 
Telltales Konzept dagegen voll auf: 
Jedes der rund 90-minütigen Adven- 
ture-Häppchen ist vollgepackt mit 
interessanten Konflikten und kniff- 
ligen Entscheidungen, das sorgt für 
Hochspannung! Immerhin weiß man 
beim ersten Durchspielen schlicht- 
weg nicht, welche Taten später Aus- 
wirkungen haben werden und wel- 
che nicht. 


Tolle Inszenierung, miese Technik 
Auch die vielen durchgeskripteten 
Kampfszenen, in denen man nur 
hin und wieder ein paar Tasten häm- 
mert, sind ebenso spannend wie ra- 
sant inszeniert — schnelle Schnitte 
und interessante Perspektiven ma- 
chen die brutalen Prügeleien se- 
henswert! Und das trotz der mauen 
Technik: Abseits der Kämpfe ist Bat- 
man nämlich kein Hingucker, beson- 
ders die steifen Animationen und 
hölzernen Gesichter der Charaktere 
zeigen, dass Telltales Engine längst 
nicht mehr auf der Höhe der Zeit ist. 
Dafür entschädigen aber der gelun- 
gene Soundtrack und die motivier- 
ten englischen Sprecher, allen vo- 
ran Troy Baker, der vielen Spielern 
aus The Last of Us und Bioshock In- 
finite bekannt sein dürfte. Deutsche 
Sprecher gibt es zwar nicht, immer- 
hin wurden aber die Texte und Unter- 
titel übersetzt. 


Typisch Telltale: Mehr Film als Spiel 
Wie alle Telltale-Spiele ist auch Bat- 
man im Grunde ein einziger interak- 
tiver Film, der selbst Rätsel-Hasser 
unterfordert. Sind wir nicht gerade 
mit Dialogen, Cutscenes oder sim- 
plen Quicktime-Event-Kämpfen be- 
schäftigt, untersuchen wir Tatorte 
oder lösen lächerlich einfache Mi- 
nispiele. Dieser Adventure-Part ist 
durch alle fünf Folgen hinweg ein 
einziges Kinderspiel, da wir nur stur 
wenige Hotspots abklappern und 
eine Aktionstaste drücken müssen. 
Doch nach zig Spielen wie The 
Walking Dead oder The Wolf Among 
Us war das ja zu erwarten: Telltale 
bleibt sich eben treu, pfeift auf spie- 
lerischen Anspruch und inszeniert 
lieber spannendes, cineastisches 
Adventure-Kino. Wer also nicht mehr 
als das erwartet, wird prima bedient! 
Die Download-Version von Tell- 
tales Batman ist als Season Pass für 
30 Euro verfügbar, alternativ gibt es 
für 35 Euro eine Disc-Edition. Die 
Folgen sind auch einzeln für je sechs 
Euro im PSN-Store verfügbar. FS 
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Nach dem starken Serienauftakt hatte ich große Er- 
wartungen: Würde es Telltale endlich wagen und mir 
diesmal Entscheidungen präsentieren, die sich wirk- 
lich auf die Story auswirken? Leider nein: Batman 
folgt dem gleichen Schema wie The Walking Dead: 
Verdammt düster, gut erzählt und streckenweise 
richtig spannend. Doch am Ende hat nur sehr wenig 
von dem, was ich Bruce Wayne sagen und tun lasse, 
auch wirklich Einfluss auf den Handlungsverlauf. 
Schade! Ansonsten macht dieser Batman nämlich 
eine gute Figur: interessante Situationen, rasante 
Action und ein paar überraschende Wendungen 
ließen mich - trotz des simplen Gameplays — bis 
zum Finale kräftig mitfiebern. 


Meinung 

„Gutes Batman- 
Abenteuer im typischen 
Telltale-Stil.“ 

Felix Schütz Redakteur 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


13. Dezember 2016 
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GRAFIK ausaguuurrrr6 


Klobige Figuren, steife Animationen und oft recy- 
celte Umgebungen nagen an der Atmosphare. 


SOUND CELLE ЕСЕ: 


Motivierte englische Sprecher und ein stim- 
mungsvoller orchestraler Soundtrack. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшшшгг 8 


Jede Episode bietet etwa 90 Minuten bis zwei 
Stunden Spielzeit voll spannender Entscheidun- 
gen. Das Gameplay bleibt Telltale-typisch seicht. 


MEHRSPIELER Ha" FF rFFFFF2 


Umständlich, öde und völlig überflüssig: Wer mag, 
kann bis zu vier Freunde am Smartphone, Tablet 
oder PC mitentscheiden lassen. 


PRO & CONTRA 

(d- +) Solide, stimmungsvoll erzáhlte Story 

9+) Viele spannende Entscheidungen 

CH Gute englische Sprecher 

CH Rasant inszenierte Actionsequenzen 
Veraltete Charakteranimationen 
Viele Schauplatze werden recycelt 
Kaum Interaktion in den Levels 


Null Anspruch, nichts zu entdecken 


Wertung & Fazit 
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Atmosphärisches 
Adventure-Debüt für 
den Dunklen Ritter. 


play? | 03.2017 | 53 


Klassisches Ensemble: Eine bescheuert gekleidete Magierin? Check? 
Androgynes Kind? Check. Blonder Jüngling mit Tier auf dem Kopf? Check! 
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es of Ber 


Zeit für eine Geschichte? Dauert auch nur 50 Stunden! 


ROLLENSPIEL | Velvet Crowe 
tragt nicht nur einen Stripper-Na- 
men, sie kleidet sich auch dement- 
sprechend in zerfetzten Hot Pants, 
Overknee-Strümpfen und einem 
roten Haltertop mit waghalsigem 
Underboob-Dekolleté. Aber be- 
vor nun wieder die Schreie nach 
sexistischen Japano-Spielen laut 
werden: Ihr könnt der Dame und 
Heldin von Tales of Berseria auch 
einen weitaus harmloseren Fum- 
mel anziehen. Oder einen noch 
Freizügigeren. Ganz wie es beliebt! 


Black Velvet 

Einst war Velvet eine ganz norma- 
le fröhliche junge Frau. Ein wort- 
wörtlich einschneidendes Erleb- 
nis jedoch verwandelte sie in einen 
vergeltungssüchtigen Schatten ih- 
rer selbst, und verflucht wurde die 
Gute auch noch — keine schöne 
Situation, aber die Ausgangslage 
von Tales of Berseria. Velvets Ra- 
chefeldzug schließen sich im Ver- 
lauf des etwa 50-stündigen Aben- 
teuers diverse Mitstreiter an. Sie 
alle sind vielleicht keine einzigar- 


digi q 
Mäßig animiert: Die Anime-Passagen sehen passabel aus. Gerade 
in Action-Szenen fallen aber steife Bewegungen der Helden auf. ý 


tigen Charaktere, dafür tragen sie 
zu viel Anime-Klischee-Ballast mit 
sich herum, sie wirken aber den- 
noch sympathisch und handeln ei- 
nigermaßen nachvollziehbar. Dass 
der Protagonist des sechzehnten 
Teils der Tales-Reihe dieses Mal 
nicht ein unerträglich aufrichtiger 
Bessermensch ist, trägt eine Men- 
ge zum Vergnügen bei. 

Präsentiert wird die Handlung 
einerseits durch nicht gerade über- 
ragend animierte Anime-Szenen. 
Dann gibt es noch die Zwischense- 


GESCHNITTEN 
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quenzen, in denen die (recht hüb- 
schen) Spielmodelle der Figuren 
zu sehen sind. Gespräche in der 
Gruppe finden in Form von ein- 
geblendeten Charakter-Artworks 
statt. Es gibt auf jeden Fall viel zu 
lesen und viel zu lauschen, die eng- 
lische Sprachausgabe ist dabei ei- 
nigermaßen in Ordnung, aber bei 
Weitem nicht so gelungen wie die 
japanische. Der Soundtrack ist 
unaufdringlich und somit schnell 
wieder aus dem Gedächtnis ver- 
schwunden. 


a\ ` 
Roter Mond: Ein Trauma richtet in Velvets Seele groBen Schaden y 
an. Fortan wird all ihr Handeln nur von Rache getrieben. 
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Farbenprächtig: Die erste Umgebung ist eine der 
hübschesten. Der bunte Herbstwald macht richtig was her! 


Fight like a girl 

Ähnlich wie in den letzten Vorgän- 
gern werden Gefechte in Echtzeit 
ausgetragen, nachdem ihr ein he- 
rumlaufendes Gegnermodell be- 
rührt habt — Zufallsbegegnungen 
gibt es üblicherweise nicht. Ihr 
könnt alle Charaktere in eurer Par- 
ty steuern und anpassen, der Clou 
ist das Aneinanderreihen von di- 
versen Kombos. Blocken und Aus- 
weichen könnt ihr auch, und wer 
sich geschickt anstellt, die Schwä- 
chen der Feinde ausnutzt und re- 
gelmäßig seine Spezialattacken 
entfesselt, der wird mit kaum ei- 
nem Feind oder Boss im Spiel Pro- 
bleme haben. Wer möchte, taucht 
sehr tief in das Kampf- und Ausrüs- 
tungssystem ein und hat zig Optio- 
nen zur Optimierung der Charakte- 
re. Ein Muss ist das aber nicht. 

Die Umgebung in Tales of Ber- 
seria ist nicht sonderlich anspre- 
chend. In den zum großen Teil 
engen Level-Schläuchen gibt es 
außer flachen Texturen und ein 
paar glitzernden Sammelobjek- 
ten wenig zu sehen. Die Dungeons 
sind simpel aufgebaut und manch- 
mal mit frustrierenden Schalter- 
mechaniken versehen, die dafür 
sorgen, dass man viel in der Ge- 
gend herumlaufen muss. Ebenfalls 
Standardware sind eine Vielzahl 
der Nebenquests und die Welt, 
in der Tales of Berseria spielt. Die 
Monster werden euch ebenfalls 
nicht vom Hocker reißen. Dafür 
fühlt man sich als Japano-Veteran 
auf jeden Fall sehr wohl inmit- 
ten dieser ganzen etablierten Kli- 
schees. Die fünfzehn Vorgänger 


muss man indes nicht kennen, um 
in Tales of Berseria einzusteigen 
— wäre ja auch noch schöner! Die 
Story in Berseria ist zwar tatsäch- 
lich ein Prequel zu Tales of Zesti- 
ria aus dem Jahr 2015, aber die 
Verbindungen sind zum großen 
Teil vage. Immerhin spielt Berseria 
ganze tausend Jahre vor Zestiria. 
Beinahe tausendjährig fühlt sich 
übrigens der behäbige Einstieg 
des Abenteuers an, mit immer 
wieder aufploppenden Tutorial- 
Anweisungen und Erläuterungen, 


Gemischtes Doppel: Die Gegner gehören oft 


aber auch das wird Genre- und Se- 
rienfans bekannt vorkommen. Ein 
Lob geht in Richtung Kamera, an- 
ders als im Vorgänger gibt es kaum 
noch Momente, in denen die Über- 
sicht von einer störrischen Lin- 
se zunichte gemacht wird. Durch 
viele bunte Effekte und herumwu- 
selnde Feinde sowie Mitstreiter ist 
es ab und zu trotzdem schwierig, 
den Überblick in den Gefechten 
zu behalten, durch den moderaten 
Schwierigkeitsgrad sorgt das aber 
so gut wie nie für Frust. KR 


J 
unterschiedlichen 
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Typen an. Die meisten stellen euch nicht vor spielerische Probleme. 


Auf die 12: Mit Spezialattacken heizen Velvet und ihre Freunde 
Gegnern so richtig ein. Die Attacken sind nett in Szene gesetzt. 
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Zum großen Teil hat das Studio sich bei der 
Entwicklung von Tales of Berseria auf bewährte 
Mechaniken verlassen und nur Kleinigkeiten 
verbessert, darunter die Kameraführung. Mit 
einer Rachegeschichte kann ich persönlich mehr 
anfangen als mit einer Story rund um einen 
integeren Helden, der die Welt retten möchte. 
Von all den üblichen Problemen des Genres, die 
auch in Berseria vertreten sind, stören mich die 
hässlichen Schlauch-Dungeons und die leeren 
Umgebungen am meisten. Geschnitten wurden 
die internationalen Versionen übrigens nur an 
einer leicht brutalen Stelle am Anfang des Spiels 
in einer Zwischensequenz. 


Meinung 
„Routiniert, aber keines- 
falls schlecht. Ein JRPG 
zum Wohlfühlen.“ 

Katharina Reuß Redakteurin 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


........Bandai Namco 
deutsch/englisch 
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GRAFIK TTT ET uaar 


Karge Umgebungen treffen auf hübsche Charak- 
termodelle mit ordentlichen Animationen. 


SOUND LCCC uaia i 


Wenige Melodien bleiben im Ohr. Die englische 
Sprachausgabe ist in Ordnung. 


EINZELSPIELER SS 


Klassische Kost mit den üblichen Problemen des 
Genres. Das Kampfsystem macht jedoch viel Spaß 
und die Charaktere sind sympathisch. 


MEHRSPIELER SHES 


Lokal steigt man ein, indem man die Charaktere 
auf manuelle Kontrolle stellt. Die Kamera macht 
erfreulich selten Probleme. 


PRO & CONTRA 

В+) ЅраВівеѕ Kampfsystem 

9+) Viele Anpassungsoptionen 

CH Sympathische Charaktere 

CH Kaum Grinding erforderlich 

CH Hübsche Charaktermodelle, ... 
93 -.. der Rest ist jedoch hässlich 
93 Viel Backtracking und Herumgelaufe 


өз Ode Dungeons, Umgebungen und Quests 


Wertung & Fazit 


7 7 JRPG mit klassischem 


Strickmuster und 
play* | 03.2017 | 55 


ordentlichem Umfang. 
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Schwerkraftiges Duo: Kat und Raven, die Protagonistinnen aus Teil 1 Spielen auch 
“їй Gravity Rush 2 die Hauptrolle. Ihr steuert die Hauptheldin Kat (rechts im Bild) # ж 2. 3 ` 


ACTION-ADVENTURE | Vor einer 
Weile wollten wir im Rahmen einer 
Leserbefragung von euch wissen, 
wie eure Erwartungen an Fortset- 
zungen aussehen. Fast alle Befrag- 
ten wünschten sich einen vertrauten 
Spielablauf gespickt mit neuen Ele- 
menten. Ein Großteil wollte zudem 
die Fortführung einer Story und leg- 
te großen Wert darauf, dass die Ent- 
wickler nervige Features und Mängel 
ausbügeln. Was die Vertrautheit in 
Sachen Gameplay angeht, legt Gra- 
vity Rush 2 eine Punktlandung hin. 
Die Fortsetzung spielt sich ziemlich 
genauso wie der erste Teil. Ihr er- 
forscht mit der Heldin Kat und ihrem 
magischen Kätzchen Dusty weit- 


DW" — wee 
apielbare 
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r Anime: Die Story-Prasentation ist stimmig, die Geschichte 
selbst eher mau und zu japanisch, um für zusätzliche Motivation zu sorgen. 


läufige Levels, löst dort unzählige 
Haupt- und Nebenquests und stellt 
euch knackigen Herausforderungen. 


Spielereien mit der Schwerkraft 

Was Gravity Rush 2 von anderen, 
„normalen“ Action-Adventures un- 
terscheidet, ist Kats Fähigkeit, die 
Schwerkraft zu kontrollieren. Dies 
ermöglicht euch, die Protagonis- 
tin schweben oder auch zielgerich- 
tet durch die Luft gleiten zu lassen. 
Zudem könnt ihr durch diese Kraft 
schwere Gegenstände anheben und 
sie auf Gegner schleudern. Kämp- 
fe laufen ebenfalls ab wie im Vor- 
gänger. Habt ihr festen Boden unter 
den Füßen, traktiert ihr eure Feinde 


Nachdem ich dafür so | 
geschuftet habe, will ich 


wissen, wohin du es bringst 


Gravity Rush 2 


Massig Vorschusslorbeeren: Vom Geheimtipp zum Überflieger? 


durch Fußtritte, die ihr mit hübschen 
Combos aneinanderreiht. Mächti- 
ger sind da schon Kats Luftangriffe, 
Gravitationskick genannt, mit de- 
nen ihr kleinere Gegner direkt aus- 
schaltet und empfindliche Stellen 
bei größeren Kontrahenten gezielt 
angreifen könnt. Neu sind hingegen 
zwei weitere Kampfstile, die sich auf 
die Schwerkraft auswirken und für 
etwas mehr Abwechslung sorgen. 
Auch das Skillsystem wurde etwas 
überarbeitet, ist aber immer noch 
recht eindimensional und wenig mo- 
tivierend. Beim Erkunden der Spiel- 
welt, im Rahmen von Missionen, vor 
allem aber durch das Erfüllen von 
Herausforderungen erhaltet ihr Kris- 


N 

"déi a 
Unübersichtlich: Kämpfe gegen große Gegnergruppen oder fliegende Feinde 

| sorgen fast immer für Kameraprobleme und fallen so oft hektischer als nötig aus: 


talle, mit denen ihr euch Upgrades 
in sechs verschiedenen Kategorien 
erkauft. Ebenfalls neu sind Talisma- 
ne, die Kats Fahigkeiten mit passiven 
Verbesserungen aufwerten. 


Verschwendetes Potenzial 

Gravity Rush 2 schlieBt nicht direkt 
an die Ereignisse des Vorgängers an. 
Heldin Kat findet sich ohne ihren Be- 
gleiter Dusty (und damit zu Beginn 
des Spiels ohne ihre Kráfte) auf ei- 
ner Flotte von Minenschiffen wieder. 
Die Geschichte von Teil 2 ist aber 
nicht komplett von Kats Abenteuer 
in der schwebenden Stadt Heksevil- 
le getrennt, dafür sorgen einige aus 
dem Vorgánger bekannte Charakte- 
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Ich glaube, mir wird schwindelig: Kats Superkraft erlaubt es ihr, die Schwerkraft zu 
beeinflussen. Die sich daraus ergebenden Möglichkeiten sind im Spiel gelungen umgesetzt, à 1 H 


Auf geht's, Dusty! In Kämpfen gegen Bossgegner dürft ihr eure Feinde © 
stets mit hübsch inszenierten Finishing Moves aus dem Verkehr ziehen. 


re und nicht zuletzt auch die gallert- 
artigen Nevi-Feinde, die wieder mit 
von der Partie sind. Diesmal dürft ihr 
euch aber auch mit menschlichen 
Gegnern herumschlagen, die in der 
Regel jedoch kaum mehr als Kano- 
nenfutter sind. Die Geschichte wird 
wie im ersten Teil durch comic-artige 
Zwischensequenzen weitererzählt — 
insgesamt sehr stimmig, aber nicht 
packend inszeniert. Auch inhaltlich 
solltet ihr von der klischeebehafte- 
ten, belanglosen Story nicht allzu 
viel erwarten. 

In Summe ist Gravity Rush 2, 
nicht zuletzt auch wegen der kom- 
plett überarbeiteten Grafik und den 
hübscheren Levels, besser als der 
Vorgänger. Bedenkenlos empfehlen 
können wir den Titel dennoch nicht. 
Dafür gibt es zu viele Ungereimthei- 
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ten und Mängel, mit denen in vielen 
Fällen auch schon der Vorgänger zu 
kámpfen hatte. Gerade in etwas hek- 
tischeren Gefechten hat die Kame- 
ra, welche die Aktion stets in Verfol- 
gerperspektive einfángt, ziemliche 
Probleme. Richtig nervig wird es in 
Abschnitten, wo zielsicheres Gravi- 
tationsgleiten gefragt ist. Hier ver- 
sagt dann nicht nur die Kamera, son- 
dern auch die ansonsten gelungene 
Steuerung. 

Die Storymissionen sind durch- 
weg gelungen und nerven nur 
manchmal mit lästigen Trial&Error- 
Passagen. Anders sieht das bei den 
oft langweiligen Nebenmissionen 
aus, die man absolvieren muss, um 
an so manches Upgrade zu kom- 
men. Dummerweise weiß man vor- 
her nie, welche Belohnung man er- 


hält — für ein neues Kostüm lohnt 
sich der Aufwand nicht wirklich. 
Noch nerviger sind die Herausfor- 
derungen, an denen ihr auch nicht 
vorbeikommt. In diesen Aufgaben 
mit zeitlicher Begrenzung, die oft 
an vorherige Missionen angelehnt 
sind, erhaltet ihr entsprechend eurer 
Leistung Belohnungen. Die für Auf- 
wertungen so dringend benötigten 
Kristalle ergattert ihr vor allem hier 
und nicht durch Storyaufträge. Oft 
fragt man sich, warum Spielmerk- 
male oder Aufträge so umständlich 
und langwierig sind. Und warum es 
in der hübsch umgesetzten, interes- 
santen Spielwelt so wenig zu erfor- 
schen gibt. So gut der Titel in vie- 
lerlei Hinsicht auch ist: Der letzte 
Funke in Sachen Spielspaß springt 
einfach nicht über. WF 
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Meinung 


„Konsequente Weiterent- '% 4 
wicklung von Teil 1 — im “А |. 


Guten wie іт Schlechten.“ J~ 
Wolfgang Fischer Redakteur 


Gravity Rush 2 ist in manchen Missionen und wenn 
die Kämpfe so richtig flutschen ein außergewöhn- 
liches, richtig gutes Action-Spiel. Stellenweise ist 
der Titel aber auch ein furchtbar nerviges, unüber- 
sichtliches Gehampel — das gilt gleichermaßen 

für das Gameplay und für die klischeebehaftete, 
typisch japanische Story. Viele der Sachen, die 
mich an Gravity Rush 2 stören, fand ich im ersten 
Teil noch erträglich. Auch weil sich das Gameplay 
damals noch erfrischend neu anfühlte. Wer über 
die zahlreichen Gameplay-Makel hinwegsehen 
kann, der wird mit Gravity Rush 2 auch dank der 
wirklich hübschen Grafik und der stimmigen 
Präsentation richtig lange Spaß haben. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


18. Januar 2017 
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GRAFIK Sees 


Hübsche Cel-Shading-Optik mit liebevoll gezeich- 
neten Charakteren und Grafik-Effekten. 


SOUND Buaaaaarnn7 


Stimmige Musikuntermalung, wenngleich die 
Mucke oft in belangloses Gedudel abdriftet. 


EINZELSPIELER Se 7 


Umfangreicher Story-Modus mit vielen Haupt- 
und Nebenmissionen sowie vielen, oft knackigen 
Herausforderungen 


MEHRSPIELER Ha" FFFFFFF2 


Gravity Rush 2 ist trotz einiger belangloser, wenig 
motivierender Online-Features eine fast reine 
Solo-Erfahrung. 


PRO & CONTRA 
(d- +) Hübsche Grafik, flüssige Darstellung 
CH Großer Spielumfang mit vielen Quests 
CH Witzige Schwerkraft-Spielereien 
CH Viele Nebenquests & Herausforderungen, ... 
... die stellenweise aber recht öde ausfallen 
Wenig Abwechslung in Kämpfen 
Sterile Welt, in der es wenig zu erforschen gibt 


Stellenweise sehr nervige Kamera 


Wertung & Fazit 
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Besser als der Vorgänger, 
strotzt aber nur so vor 
verschenktem Potenzial 


test play* 


Bin immer noch gefangen. Helft mir. Pom6z mi. Farba drukarska jest ludzka krew. 


Feist 


JUMP & RUN | Quasi im Alleingang 
schufen Adrian Stutz und Florian 
Faller von Bits & Beasts den auBer- 
gewohnlichen Sidescroller Feist. Die 
Veröffentlichung für den PC erfolg- 
te Mitte 2015, jetzt folgt endlich die 
PS4-Portierung. Die Reise des woll- 


Verflixt kurz: Die Spieldauer von 
Feist betragt zirka drei Stunden. 


ГЕП Düsterer 2D-Sidescroller mit ausgefallenen Ideen und einer ein- 
zigartigen Atmosphäre — aber auch etlichen Frustmomenten. 


knäuelartigen Protagonisten be- 
ginnt mit seinem Ausbruch aus ei- 
nem kleinen hölzernen Käfig. In der 
kurzen Cutscene zuvor befindet er 
sich noch in den Fängen rattenähn- 
licher Trolle, doch aus irgendeinem 
Grund wird er zurückgelassen. Da 


sich einer eurer Artgenossen noch 
immer in ihrer Gefangenschaft be- 
findet, heftet ihr euch an die Fersen 
der Trollgruppe. Viel mehr Handlung 
erwächst aus dieser Prämisse nicht. 
Ein herzzerreißende Geschichte a 
la Ori and the Blind Forest solltet 
ihr hier also nicht erwarten. Doch 
das möchte der Indie-Titel auch gar 
nicht bieten. Feist besticht dafür 
mit einer einzigartigen Atmosphä- 
re, zahlreichen Gegnertypen und ei- 
nem herausfordernden Kampfsys- 
tem. Im Mittelpunkt stehen Flucht 
und Überleben, denn bereits die ers- 
ten Minuten machen klar: Der Plat- 
former ist brutal schwer und verzeiht 
keine Fehler. Besonders viele Prob- 
leme machen euch die durch den 
bildschönen Wald kriechenden und 
fliegenden Ungetiere. Doch ihr seid 
nicht wehrlos: Äste, Steine und Tan- 


nenzapfen sind nur einige Hilfsmit- 
tel im Kampf gegen die Fauna. Die 
permanente Anspannung wird dabei 
von stimmiger Musik begleitet. Auch 
der schemenhafte Grafikstil, der sich 
klar an Jump&Run-Erfolgen wie Lim- 
bo und Badlands orientiert, trägt 
zum düsteren Gesamtbild bei. СА 
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PREIS 11,99 Euro 

INSTALLATIONSGRÖSSE са. 450 MByte 

SPIELER nes 

TERMIN 11. Januar 2017 
Der kreative Survival- 
Spaß glänzt mit kurz- 
weiligem Gameplay 
und schönem Grafikstil. 


Shantae: Hall-Genie Hero 


БЕП 29 Die magische Heroine Shantae erlebt ihr erstes HD-Abenteuer! 


JUMP & RUN | Finanziert per Kick- 
starter, hüpft Shantae in Half-Ge- 
nie Hero durch ihr erstes rich- 
tiges und ungemein hübsches 
HD-Abenteuer — und schlägt sich 
dabei so gut, wie man das von der 


me- > 
Eine Auge furs Detail: 


Serie gewohnt ist. Nach den Ereig- 
nissen des letzten Abenteuers ver- 
fügt sie endlich wieder über ihre 
magischen Fähigkeiten, welche sie 
im Kampf gegen eine neue Bedro- 
hung auch gleich einsetzen muss. 


E 85 uv 


Cartoon-Optik passt super zum Abenteuer. ms 
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Auf Knopfdruck kann sie sich näm- 
lich in mehrere Kreaturen wie ei- 
nen Affen, eine Spinne oder eine 
Meerjungfrau verwandeln, wobei 
jedes Wesen über eigene Fáhig- 
keiten verfügt, die zum Vorankom- 
men in den abwechslungsreichen 
Levels unabdingbar sind. In bes- 
tem Metroidvania-Stil findet man 
die diversen Tierformen sowie viele 
andere praktische Sammelgegen- 
stánde — verteilt über alle Welten. 
Nur wer die Augen offen hált, fin- 
det wirklich alles — wenngleich die 
Abschnitte etwas linearer sind, als 
man das von der Reihe gewohnt ist. 
Hinzu kommen spaBige und teil- 
weise recht knackige Sprungab- 
schnitte, Bosskámpfe und andere 
Spielelemente, die für jede Menge 
Abwechslung sorgen. Gewürzt wird 


dieses SpielspaB-Paket mit echt 
gelungenen und humorvollen Di- 
alogen — wobei sich unverstándli- 
cherweise teilweise echt peinliche 
Übersetzungsfehler darin finden. 
Schlimmer finden wir aber wieder 
einmal den omnipräsenten Sexis- 
mus, dargestellt durch prinzipiell 
halbnackte weibliche Figuren in 
asziven Posen. Das hat der Titel 
angesichts seiner zahlreichen Qua- 


itáten echt nicht nótig! LS 
Infos 
ENTWICKLER Wayforward 
E poche E E 
INSTALLATIONSGROSSE са. 1,7 GByte 
TERMIN ` 20.Dezember 2016 


Wertung & Fazit 


Den üblichen Sexismus 
braucht's echt nicht — 
ansonsten ein wirklich 
tolles 2D-Abenteuer! 


Wild Guns Reloaded 


ГЕП Ein SNES-Klassiker im beinahe alten Gewand — so muss Retro! 


ACTION | 1994. Nelson Mandela 
wird Präsident von Südafrika. Öster- 
reich, Schweden und Finnland tre- 
ten der EU bei. Die erste Playstati- 
on erscheint in Japan. Wattenscheid 
steigt aus der Bundesliga ab, Uer- 
dingen zum letzten Mal auf. Ex-Kol- 
lege Uwe feiert seinen vierzigsten 
Geburtstag. Kurt Cobain lässt sich 
eine blöde Idee noch mal durch den 


j| PS4-EXKLUSIV 7 v, 


Kopf gehen. Und: Der Gallery Shoo- 
ter Wild Guns erscheint für Ninten- 
dos SNES. Warum wir euch das er- 
zählen? Weil wir alte Säcke sind, die 
sich an all das noch erinnern. Und 
weil Original-Entwickler Natsume 


den Titel nun in einer etwas aufge- 
motzten, aber immer noch herrlich 
retro-lastigen Reloaded-Auflage ins 
PSN gehievt hat. 


F Robotomie: Als erster Bosskampf erwartet euch dieser nicht sonderlich а 
| knifflige Riesen-Roboter. Selbst ein Dackel kann ihm den Kopf wegschießen 2—4 


Wild Guns Reloaded katapultiert 
euch in eine abgedrehte Wild-West- 
Sci-Fi-Steampunk-Welt und hält 
sich auch nicht lange mit Story-Er- 
klärungen auf. Viel spannender als 
die rudimentäre, vernachlässigbare 
Rache-Geschichte ist ohnehin die 
Action. Wie bereits erwähnt, ist Wild 
Guns Reloaded ein klassischer Galle- 
ry Shooter. Sprich: Ihr betrachtet eu- 
ren Charakter von hinten, während 
ihr ihn von links nach rechts bewegt 
und die Gegner im Hintergrund aufs 
Korn nehmt. Verschiedene Ebenen 
gibt es dabei nicht, neben dem Feu- 
erknopf, einer Spezialattacke, dem 
Sprung-Button und den Richtungs- 
tasten müsst ihr nichts Weiteres be- 
achten. Etwas gewöhnungsbedürftig 
(aber genretypisch) ist heutzutage 
die Tatsache, dass ihr nicht gleich- 
zeitig zielen und rennen könnt. Wer 
feuert, bewegt das Fadenkreuz, wer 
die Waffe wegsteckt, seine Figur. 
So müsst ihr stets abwägen, ob ihr 
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lieber attackieren oder herumlau- 
fen wollt. Für Notfälle nutzt ihr beim 
Schießen aber eine kurze Ausweich- 
rolle. So weit, so klassisch. Natsume 
ließ sich jedoch für die Reloaded- 
Version nicht lumpen und spendier- 
te uns neben einer Handvoll neuer 
Stages auch zwei neue Charaktere. 
Zu den beiden Protagonisten von 
damals, Clint und Annie, gesellen 
sich nun die schwerfällige Explosiv- 
waffen-Expertin Doris, die über eine 
Auflade-Attacke verfügt, und der 
Hund Bullet, der sich während des 
Feuerns gar bewegen kann. Passend 
dazu ist ein lokaler Vier-Spieler-Ko- 


op-Modus mit an Bord. SL 
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7 8 Schicke, aber auch sehr 


frischen Inhalten. 


Bethesda Pinball 


ГЕП са Diesmal dürfen sich Shooter- 
und RPG-Fans in Zen Pinball 2 austoben. 


GESCHICKLICHKEIT | Auch drei 
Jahre nach Release versorgen die 
Entwickler die famose Arcade-Flip- 
perei Zen Pinball 2 noch mit neuen 
Inhalten. Nach gefühlt 500 Marvel- 
Tischen und anderen Film-Versof- 
tungen kommen nun wieder Fans 
anderer Videospiel-Reihen auf ihre 
Kosten. Mit Bethesda Pinball finden 
nämlich gleich drei neue Tische ih- 


ren Weg auf eure Playstation. Auch 
thematisch wird dabei jede Menge 
Abwechslung geboten. Der Doom- 
Tisch etwa ist schnell, actionreich 
und knallbunt, während an allen 
Ecken und Enden Schüsse fallen, Ex- 
plosionen krachen und Highscore- 
Rekorde nur so fallen. Dafür halten 
sich die Nebenaufgaben im Vergleich 
zum Rest des Pakets in Grenzen: Ne- 


d CH 


ben ein paar Missionen und gefun- 
denen Waffen passiert nichts Außer- 
gewöhnliches. Deutlich ruhiger fällt 
der Fallout-Tisch aus, lässt euch vor 
eurem kugeligen Ausflug ins Ödland 
sogar eine Mini-Charaktererstellung 
durchlaufen. Logisch also, dass hier 
auch mehr Wert auf die Missionen 
gelegt wird als auf direkte Action. Da- 
durch wirkt der Tisch anfangs etwas 
unspektakulär, findet auf Dauer aber 
einen guten Mittelweg. Schwächstes 
Glied im Bunde ist leider Skyrim, das 
einen ähnlichen Weg wie Fallout ein- 
schlägt, aber noch mehr RPG-Ele- 
mente wie Loot, Lebensenergie und 
Skillpunkte einbaut. Klingt span- 


altbackene und teure 

Neuauflage mit ein paar 
nend, ist in der Praxis aber mit viel 
zu viel nervigem Menügefrickel ver- 


bunden. SL 
nfos 
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7 | Ein toller, ein guter, ein 


mittelprachtiger Tisch 
— ordentlicher Schnitt 
für den Preis. 


Drachen machen Sachen: : Auf dem Skyrim Tisch sorgt n Drache regelmäßig 
für brennende Flächen, die an eurer Lebensenérgie теһгеп © unnötig kompliziert. 
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Fruit Ninja VR 


БЕЙ Ninja-Gefruchtel ohne Biss: tolle Steuerung, wenig Spiel. 


GESCHICKLICHKEIT | Fruit Ninja 
war 2010 das Spiel, mit dem man 
auf Partys bei den Freunden ohne 
Smartphone oder Tablet angab. 
Durch wildes Wischen auf dem 
Display Apfel und Kiwis schnetzeln 
— das war für einige Minuten unter- 
haltsam und nutzte Touchscreens 
auf pfiffige Weise. Langfristig mo- 
tiviert hat das Früchtemassaker 
aber wohl nur die wenigsten. Fruit 


Fruchtflieger: Der Survival-Modus e 
ist neu, sonst ändert sich fast nix. ES 


Ninja VR andert abgesehen von 
der Perspektive kaum etwas am 
Oldie. Mit zwei zwingend erforder- 
lichen Move-Controllern zerteilen 
wir in unterschiedlichen Spielmodi 
durchs Bild geschossenes Obst. Je 
nach gewählter Variante müssen 
wir aufpassen, keine zwischen den 
Früchtchen versteckten Bomben 
zu erwischen, dürfen nichts unzer- 
teilt lassen oder fuchteln schlicht 


DOWNLOAD 


gegen ein Zeitlimit um den High- 
score. Neu in Fruit Ninja VR ist der 
Survival-Modus: Möglichst lange 
sollen wir fliegenden Fruchtkano- 
nen standhalten und ihre Geschos- 
se zerschnippeln — nach dem drit- 
ten Fallobst heißt es Game Over. 


Ein netter Partygag 

Das Spielgefühl ist dank vorbildli- 
chem Tracking super — allerdings 
erinnert Fruit Ninja VR eher an 
frühe Wii-Spiele. Die Bewegungs- 
sterung wird nämlich deutlich 
wirkungsvoller genutzt als die VR- 
Möglichkeiten. Umschauen ist nur 
im Survival-Modus wirklich wichtig. 
Und wer schon am Mobile-Original 
schnell die Lust verlor, der wird 
wohl auch Fruit Ninja VR zügig wie- 
der beiseitelegen. Hat man sämt- 
liche Modi gesehen, die alle vor 
identischer Kulisse spielen, bleibt 
nur noch die Highscore-Jagd in 
den Online-Bestenlisten. Ein voll- 
wertiger Mehrspielermodus fehlt 


komplett. Ob das bei einem Kos- 
tenpunkt von immerhin 16,99 Euro 
genug Spiel fürs Geld ist, muss je- 
der für sich entscheiden. Unserer 
Einschätzung nach bleibt Fruit Nin- 
Ja jedenfalls auch 2017 nur ein kur- 
zer Partyspaß zum Vorführen neuer 
Technik. Bloß braucht man diesmal 
statt eines kleinen Smartphones 
eben gleich die volle VR-Ausstat- 
tung dafür. Wir raten da lieber zum 


Kauf von VR Worlds. DB 
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für Zwischendurch, der 
nicht besonders lange 
frisch bleibt. 


Industrie Gigant 2 


ГЕП Es dürfen wieder Wirtschaftsimperien aufgebaut werden — diesmal aber auf der Konsole. 


WIRTSCHAFTSSIMULATION | 
15 Jahre ist es nun schon wieder 
her, seit Industrie Gigant 2 auf den 
PC-Bildschirmen flackerte. Doch 
jetzt können sich auch Besitzer ei- 
ner PS4 in charmanter Pixelgra- 
fik ein Wirtschaftsimperium hoch- 
ziehen. Wie der Titel schon verrät, 
müsst ihr euch quasi aus dem 
Nichts einen Industriekonzern er- 
richten. Aus insgesamt 150 Pro- 
dukten sucht ihr euch frei heraus, 


> 


auf welche Ressourcen oder Güter 
ihr euch fokussieren möchtet, und 
versucht diese dann möglichst kos- 
tengünstig zu euren Kaufhäusern 
zu transportieren. Ihr könnt etwa in 
die Metallindustrie einsteigen und 
allerlei Produkte herstellen, die Ei- 
senerz als Grundlage verwenden. 
Um das Eisenerz zu fördern, müsst 
ihr zuerst einmal eine Mine bauen, 
die dann das gewonnene Erz an ein 
nahe gelegenes Lager liefert. Von 


DOWNLOAD 


er 


Komplex: Um ein bestimmtes Produkt herstellen a 
zu können, muss ein Netzwerk aufgebaut werden. 
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dort aus fängt dann die komplexe 
Produktion eurer Güter an. In einer 
Stahlfabrik wird das Erz zu Stahl 
weiterverarbeitet, das wiederum 
für andere Produkte benötigt wird. 
Nachdem das Endprodukt fertig- 
gestellt wurde, muss das Gut noch 
mittels LKW, Zug, Flugzeug oder 
Schiff zu einem eurer Kaufhäuser 
transportiert werden. Die Nachfra- 
ge in den Kaufhäusern variiert üb- 
rigens saisonal, das heißt Christ- 
bäume verkaufen sich im Winter 
besser als im Sommer. 


Schwache Portierung 

Leider wurden in der Konsolenversi- 
on von Industrie Gigant 2 Steuerung 
und Auflösung miserabel umgesetzt. 
Mühselig versucht man anfangs die 
Steuerung in einem der Tutorials he- 
rauszufinden und scheitert hier oft 
an Kleinigkeiten, was sehr schnell zu 
Frustmomenten führt. Auch die Auf- 
lósung macht im Spiel viele Proble- 
me, da die Textfelder und Symbole 
durch die Portierung winzig klein ge- 


raten sind. Sogar aus einer Entfer- 
nung von nur zwei Metern zwischen 
Fernseher und Couch erscheint es 
fast unmóglich, das Gezeigte zu ent- 
ziffern. Trotzdem ist Industrie Gigant 
2 ein sehr guter Wirtschaftssimulator, 
der euch viele Stunden an den Bild- 
schirm fesseln wird. Wenn ihr über 
die miese Steuerung, die winzige 
Auflósung und den hochgegriffenen 
Preis von etwa 40 Euro hinwegsehen 
kónnt, dann ist der Retro-Simulator 
genau das Richtige für euch. AG 
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7 0 Remake eines 


Klassikers, der einige 
Schwáchen bei der 
Portierung hat. 
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Siegecraft Commander 


ГЕП Strategischer Leckerbissen mit einer kleinen Prise Humor, da stimmt die Mischung. 


STRATEGIE | Klein und frech 
schleicht sich Siegecraft Comman- 
der in unsere Konsolen und bringt 
neben knuffiger Grafik und einem 
tollen Konzept vor allem eines: Spaß. 
Recht simpel geht die Story los: Ihr 
stürtzt mit eurem Flugschiff ab und 
müsst gegen seltsame Echsensol- 
daten kámpfen, die euch ans Leder 
wollen. Euer Kommandant weiß, was 
zu tun ist und baut mithilfe eures 
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Baumeisters eine Reihe Türme, die 
durch ein Netz miteinander verbun- 
den sind. Der Clou: Ihr dürft die Ver- 
bindungen zwischen euren Türmen 
nicht kreuzen, was euch eine gewis- 
se Portion Hirnschmalz abverlangt. 


Horst, da ist ein Drache! 

Nun stellen sich euch einige Ge- 
fahren in den Weg, die mit weite- 
ren Türmen besiegt werden kónnen. 


Genau im Visier: Ihr müsst Fingerspitzengefühl sese 25 


zeigen, sonst trefft ihr die Gegner nicht. ` 


и 25 seconds. 


Die Bibliothek lásst euch magische 
Türme bauen, die Zauberstrahlen 
verschieBen. Die Waffenkammer 
hingegen bietet Mörser, um Boden- 
truppen abzuwehren, und die Gar- 
nison lässt euch Barracken aufstel- 
len, die Bodeneinheiten generieren. 
So beginnt ihr die Runde von eurem 
„Keep“ und bahnt euch von Außen- 
posten zu Außenposten den Weg zu 
eurem Gegner und macht den Ech- 
senfratzen den Garaus! Doch Ob- 
acht, denn wenn sich der Gegner an 
den Türmen vorbeigeschmuggelt hat 
und einen Knotenpunkt erwischen 
sollte, an dem weitere Außenposten 
hängen, so werden all diese zerstört 
und ihr steht buchstäblich nackt vor 
dem Gegner da. Siegecraft Com- 
mander macht fast alles richtig, nur 
eine Sache stört: die Steuerung. Die- 
se schränkt arg ein, da ihr eure Tür- 
me via Armbrust verschießen müsst. 
Selbst einfache Bomben, die von 
Außenposten verschossen werden, 
müssen manuell ihr Ziel finden. Wer 
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da schlecht zielt, kann seine eige- 
nen Türme unbeabsichtigt zerstören 
und bietet dem Gegner eine Lücke. 
Dieser Aspekt gibt dem Spiel einen 
zusätzlichen, fordernden Schwierig- 
keitsgrad. Uns gefällt es allemal. Klei- 
nere Bugs können wir dem Spiel ver- 
zeihen, da sie die Spielesession nie 
stark beeinträchtigten. Siegecraft 
Commander verbindet Geschicklich- 
keit und strategisches Gameplay und 


lässt kaum Wünsche offen. SG 
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TERMIN - 17. Januar 2017 
Beim Testen sind 
keine Echsenwesen zu 
Schaden gekommen — 
das schwören wir. 


The Flame in the Flood 


БЕЙ Dieser Roadtrip sorgt ganz sicher nicht für gute Laune — und macht trotzdem Spaß! 


ACTION-ADVENTURE | Oh, ein 
Survival-Spiel mit Rogue-like-Ele- 
menten. Wie innovativ ... Damit 
reicht es aber auch mit dem Spott, 
denn man würde The Flame in the 
Flood Unrecht tun, wenn man es in 
die Schublade der uninspirierten 
Klone stopft. Denn abgesehen von 
der mittlerweile fast schon abge- 
nutzen Grundidee bietet der Erstling 
von The Molasses Flood ziemlich 
viele nette Ideen. Die Mitarbeiter des 
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Bostoner Studios werkelten vormals 
übrigens an so illustren Titeln wie 
Bioshock, Rock Band, Guitar Hero 
und Halo. 

In The Flame in the Flood über- 
nehmt ihr die Rolle von Scout, einer 
nicht näher beschriebenen Überle- 
benden einer ebenfalls diffus blei- 
benden Katastrophe. Auf jeden Fall 
scheinen große Teile der Welt über- 
flutet und menschenleer zu sein. 
Mit einem euch zugelaufenen Hund 


Hüttengaudi: So sieht ein Jackpot aus — eine Insel voller Loot, Hütten zum Schlafen 
und sogar Feuer zum Craften. Fehlen nur noch ein Fernseher und kühle Getränke. 
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und einem behelfsmäßig zusam- 
mengeschusterten Floß reist ihr da- 
her stromabwärts und versucht nur 
eines: zu überleben. Das Spielge- 
schehen ist dabei zweigeteilt. In der 
Floßansicht schippert ihr mit eurer 
Nussschale einen reißenden Fluss 
hinab, weicht Trümmerteilen, Stei- 
nen sowie Baumstämmen aus und 
sammelt hin und wieder sogar Loot 
ein. In regelmäßigen Abständen pas- 
siert ihr dabei Anlegestellen. Hier ist 
geschicktes Manövrieren, Abbrem- 
sen und Beschleunigen gefragt, 
denn seid ihr erstmal vorbeigegon- 
delt, gibt es kein Zurück. 

Seid ihr jedoch irgendwo ge- 
landet, erkundet ihr das Gebiet zu 
Fuß. Euer wichtigstes Ziel gilt dabei 
der Nahrungsmittel- und Trinkwas- 
ser-Suche, doch mit der Zeit zim- 
mert ihr euch auch Werkzeuge zu- 
sammen, näht euch Kleidung oder 
verbessert euer Floß. Gefahr geht 
dabei nicht nur von den Naturgewal- 
ten wie Gewittern aus, sondern auch 
von wilden Tieren wie Wildschwei- 


nen oder giftigen Pflanzen. Segnet 
ihr das Zeitliche, geht es je nach 
Spielmodus von vorne oder am letz- 
ten Checkpoint los — hier kann der 
Rogue-like-Faktor für Frust sorgen, 
denn mit etwas Pech bricht euch be- 
reits auf der ersten Insel ein schlecht 
gelaunter Keiler die Knochen. Ein 
Highlight ist übrigens der melancho- 
lisch-folkige ` Gitarren-Soundtrack, 
der gehörig Stimmung verbreitet 
und gut zur etwas eigenwilligen Co- 
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Survival-Abenteuer mit 
Rogue-like-Elementen. 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation 3. 
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Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 


* Infamous: First Light ee 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 85 


God of War 3 Remastered 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
= God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
See) Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


Em MGS5: The Phantom Pain 
КОШ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Gliicklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes ШУ 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN) Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


#] Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 95 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

Wer hátte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 
Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 
zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


* Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


Final Fantasy XIV: Heavensward 
д 23 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 
€ a] Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 


И | ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
| ЫҸ Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. [1 
|| Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär So- 
listen Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 
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ACTION-RPG | Die Yakuza-Reihe hatte mich 
schon zu PS2-Zeiten interessiert, aber irgend- 
wie konnte ich mich nie so ganz dazu durch- 
ringen, für diese seltsamen Spiele Geld auszu- 
geben. Als armer Schüler hatte ich immer die 
Angst im Hinterkopf, dass ich für diese doch 
sehr speziellen Games meine spärliche Kohle 
raushaue und sie mir dann gar nicht ge- 
fallen könnten. Ein paar Jahre spä- 
ter als steinreicher Student konnte 
ich dann doch nicht mehr wider- 
stehen, was aber auch zum Teil 
daran lag, dass Yakuza 3 für 15 
Euro verramscht wurde. Für das 
Geld konnte man ja fast gar nichts 
falsch machen! Und hätte es mir nicht 
gefallen, hätte ich mir eben zum Trost einen 
neuen Bentley geholt — Bafög ftw! Wie sich 
herausstellte, waren meine Sorgen aber un- 
begründet. Vom Start weg faszinierte mich 
der Verbund aus bierernst vorgetragener Ge- 
schichte und kuriosem Japano-Trash. Selbst 
der arg schmalzige und etwas zu langgezoge- 
ne Beginn, in dem man sich um Waisenkinder 
kümmert und mit dem Schuldirektor zum Gol- 


Japanisch für Anfänger 


Mit dem dritten Teil der Nippon-Gangster-Reihe begann eine trashige 
Liebe fürs Leben. „Chris und Kazuma sitzen in 'nem Baum...“ 


fen geht, um die Probleme der Kids zu lösen, 
machte mir gar nichts aus. Anfangs lachte ich 
noch über blödsinnige Spielelemente wie Ka- 
raoke oder Dating, später ertappte ich mich 
immer wieder dabei, das Nachtleben von 
Kamurocho auszukosten, und die Kloppe- 
reien machten sowieso Spaß. Nichts macht 
schließlich so viel Freude wie einem 
großkotzigen Schlägertypen mit ei- 
nem Fahrrad die Zähne aus der fie- 
sen Visage zu dreschen. Probiert 
das auf dem Schulhof ruhig mal 
aus. Besonders die verschachtel- 
te Story machte mir großen Spaß, 
auch wenn man sehr, sehr viele Un- 
tertitel konzentriert lesen musste, um 
ihr folgen zu können. Meine damalige Freun- 
din mochte Yakuza 3 übrigens gar nicht. „Was 
ist das denn für ein Mist? Hör mal auf damit. 
Beachte mich! Yak, yak yak ... Und das von 
einem Menschen, der Die Sims für ein gutes 
Spiel und Jewel für eine tolle Musikerin hält. 
In der Liebe muss man eben manchmal Ent- 
scheidungen treffen. Die meine für Yakuza 
bereue ich bis heute nicht. cD 


Mord in Serie 


Nachdem der charmante Massenmörder mit dem stilvollen Barcode 
am Nacken zuletzt nur digital morden durfte, gibt’s ihn jetzt auf Disc. 


ACTION | Man mag über Agent 47 sagen, was 
man will, aber Manieren hat er! Wie es sich für 
einen hippen Mann mittleren Alters im Jahr 
2016/2017 gehört, räumt er seinen 
menschlichen Sondermüll stets or- 
dentlich getrennt in die Tonne und 
sorgt somit für eine positive Umwelt- 
bilanz. Ganz den Anforderungen der 
Gegenwart entsprechend erlebte er 
sein letztes Abenteuer zudem aus- 
schließlich digital, aufgeteilt in sechs 
Episoden und veröffentlicht in ei- 
nem mehrwöchigen Rhythmus. Nun 
muss es aber auch mal gut sein mit 
all dem modernen Getue und somit 
kehrt der galante Glatzenträger mit 
einer Disc, die alle Episoden zusam- 
menfasst, noch einmal auf die PS4 
zurück — stilvolles Steelbook inku- 
sive. Weil das als Kaufanreiz für die- 
jenigen, die bereits alle Episoden 
besitzen, natürlich etwas wenig ist, 
gibt’s zusätzlich drei Bonus-Missi- 
onen — plus sechs weitere, PS4-ex- 
klusive Aufgaben, den Soundtrack 
des Spiels, ein neues Making-of- 
Video und digitale Inhalte (Anzug, 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


Waffe, Gummiente) aus dem Vorgänger-Spiel 
Blood Money mit dazu. Alles sehr nett — kostet 
allerdings auch stolze 60 Euro. LS 


DIE NOMPLETTE ERSTE SEASON 


STEELBOOK-EDITION 


ARE СМІХ, Kai lo-Interactive, 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 È 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


=) The Last of Us Remastered 

MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
NE Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


IPSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 Ј 0 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 V 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shin 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


[PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed Щщ] 
SCH Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 189 

oq Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


IEEE Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 | 
Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 О / 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 

Bl schooliges Schleich Abenteuer. 


[ШАП PSNI Steins;Gate 0 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 02/17 87 


Uberraschung! Der japanische Visual-Novel-Titel kommt 
richtig gut daher und tiberzeugt durch toll geschriebene 
SC) Texte und eine spannende Handlung. So muss das! 


Kess Rayman Legends 

e sl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 1 
=| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


EN NBA 2K17 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 | 
Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe 
den ohnehin schon großartigen Vorgänger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


IPSN] Inside 
L| P Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 DI 


Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


[PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 v 
Im Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des FuBballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
| e Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 d 
A Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 

| des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jahriges Jubiläum р 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 [86 


[PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 

kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


+ Madden NFL 17 ‘onl 
«| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/16 8 J 
| Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 

gei (4 löst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 


= bietet NFL-Action nahe spielerischer Perfektion. 


zzz [PSN] Life is Strange FH 
ESSIN | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 


Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 
Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


vi 


BEAT 'EM UP 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 7| 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


PES 2017 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 
Ё Was zählt, is' aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 
Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 

| FuBballsimulation niemand was vor. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Das mit Abstand beste Fighting Game der aktuellen Kon- 
solengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


[PSN] Zen Pinball 2 
A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


King of Fighters XIV рч 


KÉ e Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 11/16 Géi 
um Angenehme Überraschung: Grafisch kein sonderlich be- 


eindruckender Prügler, dafür stimmen die inneren Werte 
[ geg SI dank vieler Kämpfer und facettenreichem Kampfsystem. 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 
maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


= NHL 17 86 
an Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 | 
Lë d Nach dem etwas durchwachsenen Vorganger findet 


У die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 
Г" 98.7 Spielgefühl wieder zu alter Form. 


mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
nicht einmal die Street Fighter-Recken mithalten! 


Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 81 
Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
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І test play“ 


ACTION | Der kleine Timmy ist 
in den Brunnen gefallen! Kei- 
ne Sorge, das war Absicht. Was 
wohl am Ende des Schachtes 
auf ihn wartet? Ihr findet es (viel- 
leicht) im bockschweren Kleinod 
Downwell heraus, gestrickt nach 
dem beliebt-bewährten Retro- 
Roguelike-Muster. Auf dem Weg 
gen bodenlose Tiefe heizt man 
Feinden unterhalb mit den Pis- 
tolenstiefeln und diversen Waf- 


Ganz am Ende 


Endlich auch virtuell ganz tief fallen 
— und das für wenig Geld! 


an Vorbeikömmlinge. Für den 
schmalen Preis von etwa fünf 
Euro bietet sich Downwell vor al- 
lem für kurze Zockerpausen an. 
Und da der Titel auch auf der 
Vita erschienen ist und Cross- 
Buy unterstützt, könnt ihr euren 
Brunnen sogar mitnehmen (oder 
die Ausgabe für iOS kaufen und 
mit dem Handy spielen). Klar, die 
minimalistische Optik gewinnt 
wohl keinen Schönheitspreis, 
auch wenn man nach und nach 


grundsolide und wird frustanfäl- 
lige Naturen garantiert zur Weiß- 
glut treiben. Schließlich heißt 
es beim Bildschirmtod in Down- 


ERE RERO ARERR ACRE AREA, 


Eine Story gibt’s passenderwei- 
se nicht wirklich. Mit Durchset- 
zungsvermögen und Geduld wer- 


fen ein, sogar Handler haben in 
Nebenräumen ihre Zelte aufge- 
schlagen und verscherbeln Ware 


neue Farbschemata freischal- 
tet. Das Spielprinzip ist dafür 


well klassisch Rogue-like: Alles 
futsch, bitte noch mal von vorne. 


det ihr sicher irgendwann ganz 
unten ankommen. Ich glaube 
fest an euch! KR 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 PR 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
H EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


7 


(ay Me) 


Dirt Rall Ef] 
va) Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 
Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
durch das bockschwere Sim-Gameplay den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 


ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Overwatch Es 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Project Cars [89 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
d veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
ЕЕН nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


The Witcher 3: Wild Hunt öil 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story. Wie erwartet hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
44 die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 


* Call of Duty: Advanced Warfare oF 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


F1 2016 P 
Frs | Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 


Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition EI 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


= Killzone: Shadow Fall Es 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 7 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Driveclub 80 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 


а Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Г e Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
> kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


: Dark Souls 3 
MP | Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 89 
d Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
dann sagt das was über die hohe Qualitat der Reihe aus! 


STRATEGIE 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal, ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


= XCOM 2 

MIS Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 

M Der Strategie-Knüller tibertrifft seinen sehr guten Vorgan- 
4 ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 

=] und kleineren technischen Mängeln. 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
erfrischend oldschoolig geworden. 


Titanfall 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/16 85 
Sowohl im Einzelspieler- als auch im Mehrspielermodus 
starker Shooter, der konsequent auf den Starken des 

«| (nicht für PS4 erschienenen) Erstlings aufbaut. 


1 PSN] Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

ZI Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

| Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 

| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen un- 
nótigen Design-Makeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Far Cry4 or 
ED Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 
A Mit dem Erfolgsrezept des Vorgangers im Gepack schickt 
Sek) euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


E This War of Mine: The Little Ones 
Ay ig A Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 

a | Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 
E Zivilisten im Mittelpunkt stehen. Beeindruckend! 


Fallout 4 oo 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 


Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hatte einen Ticken rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Angeblich drehen sich 78 Prozent aller Witze um sexuelle Inhalte. Wir 


wissen nicht, aus welchem Loch (höhöhö, 


kommt (hóhóhó, 


es 104 Prozent, 
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kommen), aber das kommt (höhöhö, 
etwas übertrieben (höhöhö, treiben) vor. 


Loch) diese Behauptung oder Studie 
noch mal kommen) uns doch 
Außer bei Wolfgang, bei dem sind 


sogar wenn er mit seiner Frau (höhöhö, Frau) telefoniert. 


Odin’s Sphere: Leifthrasir 
d Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 

Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 

Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
und runderem Gameplay in neue Spielspaß-Sphären vor! 


Divinity: Original Sin — Enhanced Ed. 
Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 01/16 
Komplexes, variantenreiches und insgesamt sehr gutes 
Rollenspiel, dabei jedoch sehr unfreundlich gegenüber 
Einsteigern sowie storytechnisch eher mau. 


BEST OF PLAYSTATION VR 


Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


[PSN] Rez Infinite Fam 
Ж Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 


Robinson: The Journey 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 3 
Ein atmosphärisch herausragender Inselausflug, in 

dem wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
E absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play*-Mitarbeiter seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


p 


= EVE Valkyrie 


Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 


Here They Lie 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 80 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


ES [PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 

jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 

Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


= == RIGS: Mechanized Combat League 

ET Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
GES Nichts fiir Leute mit schwachen Magen, fiir alle anderen 

| d > ein spaBiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 

T I gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


3 Super Stardust Ultra VR 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 8 
Anders als in der Standard-Variante hat man hier die VR- 
Brille auf der Nase. Innovationsfaktor für Brillentráger: 
Null. Ansonsten: Gering. Aber nach wie vor super-spaßig! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Persona 4 Golden 
Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise fiir 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


— Tearaway WERTUNG 
„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
= Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate раш 
Р) | Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
e) strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


тт Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles SE Genre-Fans können 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins WERTUNG 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 


Е Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Wer schon einmal von Rule 34 gehört hat, wünscht sich, dass er nie von Rule 34 gehört hätte. Nein, wir erklären 
sie nicht — einfach mal googeln. Was wir hingegen zu googeln absolut niemandem raten mögen, sind Fanarts zu 
folgenden Spielen respektive Figuren aus Spielen, die — obwohl so ziemlich auf jeder Ebene asexuell beziehungs- 
weise nicht logisch mit Sex konnotierbar — ganz spezielle Fan-Basen hervorgebracht haben. Ganz, ganz spezielle. 


9 Shantae — weibliche Figuren 


Shantae gehört mit zu den Spielen mit den schlimmsten 
Fanarts überhaupt. Dass es trotzdem nur für Platz fünf reicht, 
ist der Tatsache geschuldet, dass schon die Entwickler auf 
sehr unangenehme Weise mit den weiblichen Reizen ihrer 
femininen Figuren kokettieren. Bei einer davon handelt es sich 
übrigens um eine grüne Zombie-Dame. So viel dazu. 


U Legend of Zelda – Midna 
EC 


Midna! Einer der besten Zelda-Sidekicks aller Zeiten, char- 
mant, mit einer interessanten Hintergrundgeschichte, nach- 
vollziehbaren Emotionen und Entscheidungen und einfach zu- 
ckersüß gestaltet. Und einer Welt voller Fan-Bilder ausgesetzt, 
in der es ihr Goronen, Zelda, Link, Link in Wolfsform oder auch 
mal Son Goku aus Dragon Ball so richtig besorgen. 


К Minecraft — offenbar Blöcke 


Echt jetzt? Minecraft? Ja, echt jetzt. Vielleicht setzt sich diese 
Fetisch-Fanbase ja primár aus Liebhabern künstlicher Brüste 
zusammen, welche in der blockigen Struktur der erotischen 
Ecken und kurvigen Kanten ihre Vorliebe wiedererkennen. Viel- 
leicht haben diese Fans aber auch ganz spezielle Poster zu Lego 
zu Hause hángen. Knick-knack, wenn ihr wisst, was ich meine. 


2 Pokémon — Guardevoir 


fs 


Pokémon zu googeln ist schon an sich gefährlich, vor allem in 
Verbindung mit der ehemaligen Ash-Begleiterin Misty. Richtig 
schlimm wurde es aber mit der Aufnahme des Taschenmonsters 
Guardevoir in den Pokédex. Sagen wir mal so: Die Recherche für 
diesen Kasten hat mich zum Weinen gebracht und ich habe den 
Glauben an das Gute in der Welt für immer verloren. 


1 Sonic. Alles davon. 


Der Gewinner dieses illusten Wettbewerbs der perversen Absonderlichkeiten ist ohne jede Frage Sonic the Hedgehog. Warum? Weil es 
schon reicht, einfach nur nach „Sonic“ bei der Bildsuche zu googlen, um bereits auf die absonderlichsten Fetische aus den düstersten 
Ecken des Internets zu stoßen. Da treibt es jeder mit jedem — und das ist noch das Aller-Allerharmloseste, was es zu sehen gibt. 
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| Y p. Nach mittlerweile sechzehn 

e Jahren reger Betriebsamkeit 
für Auftragskiller 47 wird es 
Zeit fur eine Retrospektive. 
Wir blicken auf fünf Spiele 
mit dem Hitman zurück. 


Von: Benjamin Danneberg & Lukas Schmid 


Schlafe ruhig, schlafe recht schön: In Hitman: Absolution 
wird die Geduld von Agent 47 auf eine harte Probe gestellt, 


REPORT I Auftragsmörder wird 
man nicht über Nacht. Neben einer 
gewissen Kaltblütigkeit wird Talent 
benötigt. Es sei denn, man hat das 
Feingefühl einer Abrissbirne — aber 
dann liegt die Klassifikation „gemei- 
ner Massenmörder“ sowieso viel nä- 
her. Den Unterschied zwischen Pro- 
fi und Amateur erforschen wir seit 
dem Jahr 2000 im Killer-Spiel (sic!) 
Hitman, das 2016 in seine nunmehr 
sechste Runde gegangen ist. Höchs- 
te Zeit also, auf sechzehn Jahre 
(mehr oder weniger lautloses) Meu- 
cheln zurückzublicken. Wir lassen 
die ersten fünf Spiele der beliebten 
Serie Revue passieren und gehen 
der Frage nach, wie sich die Serie 
über die Zeit verändert hat — und wie 
das beim Spieler angekommen ist. 


Hitman: Codename 47 

2012 nahm die Bundesprüfstelle für 
jugendgefährdende Medien (BPjM) 
das erste Hitman auf Antrag von 
Publisher Square Enix vom Index. 
Aber warum war das Spiel anno 
2000, als Entwickler IO Interactive 
den grimmigen Assassinen erst- 
mals veröffentlichte, überhaupt auf 
der Sperrliste gelandet? In Hitman: 
Codename 47 schlüpfen wir in die 


DES 


Hitman: Codename 47 


Rolle eines glatzköpfigen Auftrags- 
killers, der nur als Agent 47 bekannt 
ist. Neben dem markanten Glatz- 
kopf ist der Strichcode auf seinem 
Hinterkopf zum Markenzeichen ge- 
worden. 47 arbeitet für eine mysteri- 
öse Firma, die nur als die „Agentur“ 
bekannt ist. Von denen bekommt er 
seine Mord-Aufträge, meistens per 
Computer. Die Auftragsorte wech- 
seln sich dabei ab: Mal müssen wir 
auf einem Schiff herumschleichen 
und einen atomsprengkopfbewehr- 
ten Irren ausschalten, mal huschen 
wir auf der Suche nach einem Tria- 
den-Boss durch einen chinesischen 
Palast. Hinterfragt werden diese 
Aufträge von 47 allerdings nie. In 
der Third-Person-Ansicht versu- 
chen wir entweder, uns mit blinder 
Gewalt und durchgeladener Uzi 
durch die Levels zu holzen — oder 
wir tun das, was einen Psychopa- 
then von einem guten Auftragskiller 
unterscheidet: Wir bleiben unge- 
sehen und töten unbeobachtet. Zu 
diesem Zweck besorgen wir uns 
beispielsweise neue Klamotten 
von patrouillierenden Wachen. Da- 
mit die (halbnackten) Leichen, die 
wir zurücklassen, nicht etwa zur 
Brotkrumen-Spur werden, die uns 
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So erkennt uns keiner: Agent 47 verkleidet sich (hier in Blood e 
Money) im Kampf gegen andere Profikiller auch mal als Teufel. Y 


direkt ans Messer liefert, ziehen wir 
die Kórper in dunkle Ecken oder 
stopfen sie in Abstellkammern. Die 
für damalige Verháltnisse gute und 
detaillierte Grafik, die ausgefeilten 
Animationen und der gute Sound 
(im Englischen wurde 47 stets von 
David Bateson gesprochen) sorgten 
zusätzlich für eine sowohl span- 
nende als auch relativ realistische 
Auftragskiller-Simulation. Dieser 
Realismus machte auch vor der da- 
mals noch neuen Ragdoll-Mechanik 
nicht halt, wodurch die Leichen 
„lebensecht“ wirkten. Neben der 
ziemlich exzessiven Gewaltdarstel- 
lung war das einer der Hauptgründe 
für die Indizierung. Sich an Gegner 
heranschleichen und sie mit der 
— mittlerweile berühmten — Kla- 
viersaite garottieren, durch einen 
platzierten Schuss aus der schall- 
gedämpften Pistole ausschalten 
oder mit dem Messer filettieren — 
damals war das ein recht extremer 
Gewaltgrad. Im Indizierungsbericht 
heißt es dazu: „Im Vordergrund 
des Spiels stehen zwar keine mas- 
senhaften Tötungen, auch gilt es 
gelegentlich, andere Spielziele zu 
verwirklichen, doch birgt auch das 
gelegentliche Töten eine Jugend- 


gefährdung in sich. Im Sachverhalt 
ausgeführt ist der Spieler erfolgrei- 
cher, je leiser er seine Opfer tötet, 
je weniger Zeugen anwesend sind 
und je besser er die Leichen seiner 
Opfer aus dem Weg räumt.“ So weit, 
so normal für heutige Verhältnisse. 
Doch um die Jahrtausendwende 
war die Darstellung expliziter Gewalt 
auf dem heimischen PC noch nicht 
so ausgeprägt und gewöhnlich wie 
heute. „Auch zeigt das Spiel, dass 
die bedingungslose und vollstän- 
dige Erfüllung eines Auftrags im 
Vordergrund stehen muss, die ethi- 
sche Hinterfragung dieses Auftrags 
hingegen problemlos unterlassen 
werden kann“, heißt es in der Erklä- 
rung des BPjM weiter. „In dem Spiel 
wird folglich dazu aufgefordert, auf 
möglichst professionelle Weise mit 
einem ethischen Minimalkonsens, 
nämlich der Unantastbarkeit des 
menschlichen Lebens, zu brechen. 
Nicht ‚Distanzierung von‘ sondern 
‚Identifikation mit‘ diesem Norm- 
verstoß ist im Spiel angelegt. Daher 
weist dieses Spiel ein solches Maß 
von Jugendgefährdung auf, dass es 
in der oberen Skala anzusiedeln ist 
und die Jugendgefährdung außer- 
dem offensichtlich vorliegt.“ Es geht 


in nn un ann = 


Seine bose Saite: Contracts war kein spieltechnischer 
hortschritt, aber solides Handwerk mit düsterer Story. 
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Amokläufer (18, 1) in der Realschule. dr 


Er liebte : 
Killerspiele gé 
und hasste die Welt 


Um die Jahrtausendwende begann eine Diskussion um soge- 
nannte „Killerspiele“. Dabei handelt es sich um einen negativ 
konnotierten, politischen Begriff, der Spiele mit Gewaltinhalten 
gegen Menschen und menschenähnliche Personen klassifi- 
zieren soll. Im Kern geht es in der meist unsachlich geführten 
Diskussion um den Versuch, solche Spiele zu stigmatisieren 
(„Massenmord als Kindersport" — Frontal21, ZDF), einzu- 


schranken oder gar zu verbieten. Ernsthafte und ausgewogene 
Auseinandersetzungen mit dem Thema Gewalt in Spielen sind 
dagegen verhältnismäßig selten. 


. Hitman befand sich als echtes Killer-Spiel ebenfalls bereits 


im Fokus dieser Diskussion. In der heftig kritisierten Sendung 
Frontal21 (ZDF) vom 9. November 2004 wurde versucht, Com- 
puterspiele als Ursache von Gewaltexzessen wie dem Amok- 
lauf von Erfurt hinzustellen. Hitman: Contracts soll angeblich 
belegen, dass die Freiwillige Selbstkontrolle versagt habe. Auf 
die Aussage des damaligen Leiters der Obersten Landesjugend- 
behörde, dass sich die FSK im Bereich Spiele absolut bewährt 
habe, reagiert Frontal21 wie folgt: »Bewährt? Ein Hohn bei 
Spielen wie Hitman: Contracts. Sinnloses Morden im Sanatori- 
um ist hier Spielinhalt. Eine Vorgängerversion hat die damals 
zuständige Bundesprüfstelle noch indiziert, das heißt, es konn- 
te nicht offen gekauft werden — das Spiel gab es nur unter der 
Ladentheke. Die aktuelle Fassung ist mindestens so brutal und 
frei erhältlich ab 18. Das bedeutet, für Hitman: Contracts und 


ähnliche Gewaltspiele können die Hersteller offen werben.« 
Untermalt wird das Zitat von wildem Geballer im genannten 
Sanatorium, was natürlich möglich ist, dem eigentlichen Ziel 
des Spiels aber entgegensteht — und vom Spiel bestraft wird 
(beispielsweise durch schlechte Missionswertungen). 


Mit einseitigen Videos, Studien sowie Aussagen voreingenomme- 
ner Personen wurde zudem versucht, auf politischer Ebene blin- 
den Aktionismus zu erreichen. Eine sachliche Debatte war nie im 
Interesse der entsprechenden Medien. Politiker wie der damalige 
niedersächsische Innenminister Schünemann ließen sich davon 
beeinflussen und erklärten die FSK als unzureichend. Gegenüber 
dem Magazin Der Spiegel nannte er Hitman: Contracts als Bei- 
spiel für ein Versagen der Selbstkontrolle. Das Magazin schreibt: 
„Er selbst sei zwar ‚kein Experte‘, man habe ihm jedoch Fälle 
vorgelegt, in denen Spiele durch minimale Modifikationen von 
‚keine Kennzeichnung‘ auf verkaufsfähige Einstufungen herun- 
tergerutscht seien. Konkret nennt er Hitman: Contracts, ein Spiel, 
in dem der Spieler einen Berufskiller verkörpert.“ 


aber trotz der recht wahllos erschei- 
nenden Zielpersonen schon im Ur- 
Hitman eigentlich darum, sein Ziel 
zu erreichen, ohne (zu viele) zusätz- 
liche Opfer zu produzieren (Ausnah- 
men bestanden beispielsweise in 
der Massentötung von Klonen, die 
jedoch im Kontext der Geschichte 
ebenfalls nicht nur stattfand, um 
Gewalt zu zelebrieren). Geduld, 
gutes Timing und das genaue Aus- 
kundschaften der Umgebung gehö- 
ren ebenso dazu wie eine sichere 
Hand beim Neutralisieren des Auf- 
tragsziels. Das macht bis heute das 
Grundprinzip der Hitman-Reihe aus: 
Hier wird nicht einfach drauflosge- 
ballert (auch wenn das möglich ist!), 
hier wird gut geplant und dann mit 
chirurgischer Präzision ausgeführt. 


Die Geschic 


Der berühmteste Strichcode der 
Spielegeschichte wurde dem Hitman 
auf den Hinterkopf tätowiert. 


Agent 47 wurde am 5. September 1964 in ei- 
nem Sanatorium in Rumänien geboren. Oder 
genauer: Er wurde erschaffen. 47 ist nämlich 
ein Klon, entwickelt vom deutschen Gene- 
tiker Dr. Otto Wolfgang Ort-Meyer. Dessen 
größtes Ziel bestand darin, den perfekten, 
gehorsamen Killer zu erschaffen. Zu diesem 
Zweck nutzte er das Sanatorium in Satu Mare 
(Rumänien) als Tarnung. 


Um 47 zu erschaffen, nutzte Dr. Otto Wolf- 
gang Ort-Meyer — neben seiner eigenen 

— die DNA von vier anderen Schwerkrimi- 
nellen, mit denen er befreundet war und die 
sich für das Projekt bereitwillig als Spender 
zur Verfügung stellten. Daraus entwickelte 
Ort-Meyer Klon Nummer 47, woher auch die 
spätere Bezeichnung des Hitman als Agent 
47 herrührt. 
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Hitman 2: Silent Assassin 

Bis 2006 verkaufte sich Hitman: 
Codename 47 mehr als 500.000 
Mal — anscheinend kam das Spiel- 
prinzip beim Kunden durchaus an. 
Schon 2002 legte IO Interactive mit 
dem zweiten Teil nach. Dieses Mal 
blieb der Titel von einer Indizierung 
verschont. Einige kleine, aber durch- 
aus signifikante Änderungen an der 
Story und den Spielmechaniken 
könnten dazu beigetragen haben. 
Agent 47 (ab sofort von Thorsten 
Michaelis synchronisiert) sinniert in 
einem italienischen Kloster über sei- 
ne Vergangenheit als Auftragskiller 
und beichtet dem dortigen Priester 
Vittorio seine Sünden. Die freund- 
schaftliche Beziehung der beiden 
wird jäh unterbrochen, als Vittorio 
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Barcode” 


= 


640509-040147 


Um ihn und die anderen Klone im Sanatorium 
auseinanderhalten zu können, bekamen 

sie einen Barcode und eine Nummer in den 
Hinterkopf tätowiert. 47 wurde die Nummer 
640509-040147 in die Haut gestochen. 64- 
05-09 steht dabei für sein Geburtsdatum, 04 
markiert die Klon-Serie, in der er als erster 
Klon (dafür steht die 01) erschaffen wurde, 
die 47 bezeichnet seine Versionsnummer. 


Der Strichcode selbst hat keine Bedeutung, 
auch wenn verschiedene Lesegeräte hierzu 
unterschiedliche Produkte ausspucken. 
Eines der kuriosesten Ergebnisse war eine 
Tasche für Sexspielzeug. 


von der italienischen Mafia entführt 
wird. 47 nutzt seine Fähigkeiten er- 
neut, diesmal (im Unterschied zu 
Teil 1) mit einer moralischen Recht- 
fertigung: Er zieht sozusagen gegen 
das Böse selbst zu Felde. Anders 
als im ersten Teil gibt es damit auch 
eine Rahmenhandlung, während die 
einzelnen Missionen allerdings eher 
weniger mit der Rettung des Pries- 
ters zu tun haben. Da entsorgen wir 
einen russischen General, der mit 
Terroristen Geschäfte machen will, 
oder kümmern uns um einen Ha- 
cker, der in Regierungsunterlagen 
herumschnüffelt. Die Route für 47 
wird schnell klar: Je mehr Dreck die 
Zielperson am Stecken hat, umso 
gerechtfertigter die Eliminierung. 
Neben der verbesserten Grafik und 
der Einführung der (optionalen) 
First-Person-Sicht wurden aber 
auch am Gameplay Anpassungen 
vorgenommen. So darf 47 Gegner 
und Zivilsten (potenzielle Zeugen) 
mit Handkantenschlag, einem Hieb 
mit dem Knauf einer Waffe oder 
Chloroform schlafen legen. Natürlich 


e и 
Hitman: Blood Money 


muss er auch bewusstlose Personen 
verstecken, aber er ist nicht mehr 
gezwungen zu töten, nur weil er die 
Klamotten eines Hausmeisters be- 
nötigt. Zusätzlich gibt es nun einen 
Indikator, der das Verdachtslevel 
anzeigt — blinkt das entsprechende 
Icon, wird’s brenzlig und wir müssen 
umgehend unauffälliger agieren. Da- 
mit Spieler sich möglichst für eine 
echte Profikiller-Vorgehensweise 
entscheiden, wurde auf lautloses 
Vorgehen besonderer Wert gelegt: 
Die héchste Auszeichnung ,,Lautlo- 
ser Killer“ (siehe Spieltitel) erhält 47, 
wenn er die Mission erledigt, ohne 
dass seine Tarnung aufgeflogen ist 
und ohne dass er mehr als die Ziel- 
person + 1 neutralisiert hat. Dafür 
gibt's dann auch eine neue Waffe 
zur Belohnung. Wer sich stattdes- 
sen durch die Levels ballert wie ein 
Cowboy auf Crack, der bekommt 
(zu Recht) eine miese Punktzahl in 
Verbindung mit der zweifelhaften 
Bewertung als „Massenmörder“. 
Das sehr gute Level-Design lädt 
zum Experimentieren ein, schließ- 


Heimlich-Manöver: Trotz der deutlichen Gewalt war Massenmord auch damals schon nicht 
der Weg des Profis: lautlos und möglichst wenig Opfer — das was das eigentliche Ziel. 


lich können wir auf verschiedenen 
Wegen zum Ziel gelangen. Das be- 
inhaltet aber auch einen erheblichen 
Schwierigkeitsgrad, der durchaus 
mal zu Frustmomenten führen kann: 
Ein einziger Fehler und der Drops ist 
gelutscht. Kamera übersehen? Feier- 
abend! Leiche nicht richtig hinter die 
Kisten gezogen? Wiedersehen! Aus 
Versehen einen Schuss im falschen 
Moment abgegeben? Bye bye! Trial 
& Error ersetzt an manchen Stellen 
die Planung, die eigentliche Starke 
der Serie. Gleichzeitig entsteht aber 
auch eine echte Herausforderung 
für geduldige Spieler: Die makellose 
Durchführung einer Mission fühlt 
Sich einfach gut an! Das neue Spei- 
chersystem sorgt immerhin für die 
Möglichkeit, an Schlüsselstellen zu 
sichern, damit wir im Falle peinlichen 
Versagens nicht (immer) ganz von 
vorn starten müssen. Das System ist 
allerdings abhángig vom Schwierig- 
keitsgrad: So dürfen wir auf Normal 
satte sieben Mal speichern, als Ex- 
perten nur noch drei Mal und Profis 
überhaupt nicht. IO Interactive hat 
mit Silent Assassin zumindest mo- 
ralische Komponenten und Motiva- 
tionen eingeführt (inwiefern diese 
plausibel sind, lassen wir an dieser 


Stelle mal dahingestellt), die neben 
dem hohen Schwierigkeitsgrad eine 
erneute Indizierung verhinderten, 
der Figur des Agenten 47 aber auch 
einen gewissen Charakter verliehen. 
Wirklich störend wurde allerdings im 
Spielverlauf die Kl, die sich teilweise 
wie Schlachtvieh aufreihte oder so- 
gar gegenseitig perforierte, wenn es 
zum Feuergefecht kam. Viel gelobt 
wird der Soundtrack des Spiels von 
Jesper Kyd. Hitman 2: Silent Assas- 
sin verkaufte sich bis 2006 3,6 Mil- 
lionen Mal, ein deutlicher Erfolg für 
das Konzept. Natürlich musste ein 
dritter Teil her. Wie würde sich Agent 
47 weiterentwickeln? 


Hitman: Contracts 

Die Antwort für das 2004 erschiene- 
ne Contracts ist eindeutig: gar nicht. 
Spielerisch hat sich nur sehr wenig 
verändert, was aber nicht heißt, 
dass Hitman: Contracts schlecht 
ist. Im Gegenteil: Sowohl die Fach- 
presse als auch die Spieler waren 
angetan. Das lag unter anderem an 
der ziemlich düsteren Atmosphäre 
des Spiels. Agent 47 wurde ange- 
schossen und liegt verletzt in einem 
Hotelzimmer. Dabei erlebt er im Fie- 
berwahn einige seiner alten Missio- 


| Hitman 2: Silent Assassin 
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nen neu — was natürlich bedeutet, 
dass wir diese Auftráge spielen. Die 
Rahmenhandlung beschränkt sich 
überwiegend auf die Hotelszenen 
zwischen den Auftrágen, leitet aber 
am Ende geschickt zum nächsten 
Hitman-Spiel über. Dabei wurden ei- 
nige der insgesamt zwólf Missionen 
recycelt: Die Hongkong-Aufträge 
aus Hitman: Codename 47 wurden 
für Contracts überarbeitet. Serienve- 
teranen fanden das nicht sonderlich 
spannend, denn trotz diverser An- 
passungen waren die Kernelemente 
die gleichen. In einem Hotel sollen 
wir beispielsweise einen Terroris- 
ten tóten. Es gibt mehr Wachen als 
noch in der Ursprungsversion dieses 
Levels, aber wir wissen eben schon, 
dass der Terror-Fuzzi gern in die 
Sauna geht. Der Herzanfall aufgrund 
der zu heiBen und verschlossenen 
Sauna-Kabine ist also ein alter Hut. 
Etwas besser macht das die Missi- 


щ see Y UR 
der Väter — 
Gestatten: Dr. Otto Wolfgang Ort-Meyer. 
Sein Hobby ist das Züchten von Super-Killern. 


Agent 47 hat fünf Väter, allesamt 
schwerkriminelle Unterweltgrößen. Einer 
davon ist Dr. Ort-Meyer, der die anderen 
vier mit geklonten Organen versorgte, 
womit sie jünger und gesünder blieben. 
Alle fünf werden von 47 im ersten Teil 
der Serie, Codename 47, ausgelöscht. 


Dr. Otto Wolfgang Ort-Meyer Deut- 
scher Genetiker. Führte in einem Tarn- 
Sanatorium viele Klon-Versuche durch, 
um den perfekten Killer zu erschaffen. 
Wird von Agent 47 in seinem Labor 
umgebracht. 

* Lee Hong Boss der chinesischen 


Verbrecher-Organisation Red Dragon 
Triade. Als er 1999 seine Geldmittel von 


on im Hafen von Rotterdam: Der zu 
infiltrierende Terroristenkahn ist in 
der neuen Variante bereits von Ein- 
satzkráften der Polizei umstellt — wir 
müssen uns also von beiden Partei- 
en fernhalten, was zusátzliche Span- 
nung ins Spiel bringt. Ansonsten 
bleibt fast alles beim Alten: Wir ver- 
kleiden uns bei allen móglichen Ge- 
legenheiten, verstecken ausgeschal- 
tete Personen (statt Chloroform 
nutzen wir jetzt eine Betáubungs- 
spritze) und versuchen die jeweilige 
Zielperson möglichst unbemerkt 
um die Ecke zu bringen. Allerdings 
wurden mehr Möglichkeiten, Ziele 
auszuschalten, implementiert, was 
in Verbindung mit den großen, ab- 
wechslungsreichen Levels zu einem 
hohen Wiederspielwert führt. Neben 
den drei Schwierigkeitsgraden, die 
sich erstmals durch die angezeigten 
Informationen auf den Lageplänen 
sowie durch schnelleres Verdächtig- 
% 


Pablo Belisaro Ochoa Kolumbianischer 
Drogenboss. Ebenso wie Lee Hong lande- 
te Ochoa auf Ort-Meyers Todesliste, nach- 
dem dieser kein Geld mehr bereitstellte. 
Ochoa wird in der Mission ,,Say Hello To 
My Little Friend“ zum Ziel von 47. 


Frantz Fuchs Kopf der Terroristen-Orga- 
nisation Fuchs Brothers. Wird mit seinem 
Bruder Fritz in der Mission ,,Traditions of 
the Trade“ von Agent 47 eliminiert. 


* Arkadij Jegorov Russischer Waffenschie- 
ber. Schmuggelte Waffen über die Türkei 


und den Iran und etablierte sich in der 
russischen Mafia. Wird von 47 in Rotter- 
dam an Bord eines Frachtschiffs erledigt. 


Ort-Meyers Experimenten zuriickzieht, 
schickt der (anonym, tiber die Agentur) 
47 um Lee Hong zu töten. 


2 Unruhige Kugel: Wer es lauter magi und miese Bewertungen einfahren mochte Ia? 
| wir sehen dich an, Massenmörder!), der konnte auch offen brachial zu Werke реһеп e 
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machen unterscheiden, haben wir 
jede Menge Möglichkeiten, um an 
unser Ziel zu gelangen. Ausprobie- 
ren lohnt sich in jedem Fall. Hitman: 
Contracts verkaufte sich innerhalb 
von zwei Jahren nach Release fast 
zwei Millionen Mal. Doch die man- 
gelnden Verbesserungen innerhalb 
der Serie waren nicht zu übersehen 
und wurden von den Spielern zu 
Recht kritisiert. Würde IO Interacti- 
ve so weitermachen oder mit dem 
nächsten Serienteil ein paar Schritte 
nach vorne wagen? 


Hitman: Blood Money 

Der zweijährige Veröffentlichungs- 
rhythmus der Hitman-Spiele hielt 
an: Im Mai 2006 kam mit Blood 
Money der dritte Teil der Profikiller- 
Serie heraus. Die Agentur sieht sich 
einem verheerenden Angriff einer 
rivalisierenden Organisation ge- 
genüber und 47 jagt mithilfe seiner 
ständigen Kontaktperson, Diana 
Burnwood (im Deutschen von Petra 
Barthel gesprochen), zur Abwechs- 
lung mal andere Profi-Killer. Blood 
Money bietet erneut eine Reihe 
hochspannender Missionen mit vie- 
len verschiedenen Lösungswegen. 
Und es stellt sich heraus: Das Spiel 
hat sich deutlich weiterentwickelt. 
Vor jeder der insgesamt 13 Missio- 
nen dürfen wir den Schwierigkeits- 
grad wählen. Neu ist der leichteste 
Schwierigkeitsgrad, der uns un- 
begrenzte Speichermöglichkeiten 
erlaubt. Allerdings funktioniert das 
Speichern nur, wenn wir die Mission 
auch abschließen. Beenden wir die 
Mission vorher, werden die Spiel- 
stände entfernt. Diese merkwürdige 
Regelung begründete IO Interactive 
mit Problemen bei der Speicherung 
des neuen Bekanntheits-Systems. 
Denn ab sofort muss 47 noch mehr 
als üblich darauf achten, inkognito 


Hitman: Contracts 
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im Kino 


Hitman: Jeder stirbt alleine 


wieder. 


Film die Hitman-Atmosphäre gut ein. 


eingestuft) fand Anerkennung. 


2007 kam der erste Film zum Spiel ins Kino. Xavier Gens führte Re- 
gie, Agent 47 wird von Timothy Olyphant gespielt. Darin findet sich 
47 mitten in einem Komplott rund um den russischen Präsidenten 


Zwar basiert der Film auf der beliebten Spiele-Serie, allerdings wird 
vielfach von der Vorlage abgewichen. Beispielsweise verwendet der 
Film-Hitman bis auf eine Ausnahme immer Schusswaffen, während 
im Spiel auch ohne Feuerwaffen vorgegangen werden kann. Trotz der 
Änderungen und vielen sehr gut gemachten Action-Szenen fängt der 


Gleichwohl fielen die Presse-Kritiken überwiegend negativ aus. Bei 
Hitman-Fans genießt der Film jedoch einen viel besseren Stand, vor 
allem Olyphants Darstellung des glatzköpfigen Profikillers (seine kal- 
te Gelassenheit wurde von Kritikern fälschlicherweise als „Steifheit“ 


Timothy Olyphant und Rupert Friend verkörperten den Profikiller im Kino. 


Hitman: Agent 47 


2015 startete der Reboot des Hitman- 
Films von 2007 mit Rupert Friend in 
der Rolle des Agent 47. Regie führte 
Aleksandr Bach. Die Handlung dreht 
sich um den Klon-Hintergrund von 
47, allerdings basiert die Geschichte 
(ähnlich wie der erste Hitman-Film) 
nur sehr vage auf den Spielen. 


Die Handlung wird jetzt aber nahezu komplett wilden Action-Szenen 
untergeordnet, es gibt nur vergleichsweise wenige ruhige Szenen im 
Film. Das schadet der Atmosphäre und Glaubwürdigkeit, der Hitman 
aus den Spielen ist weder zu sehen noch zu spüren. 


Die Bewertungen der Presse und der Zuschauer sind sich in diesem 


Fall einig: Hitman: Agent 47 ist maximal als Popcorn-Action-Streifen zu 
gebrauchen, hat aber mit dem echten Agent 47 nichts gemein. 


Ab эз. Oazomber. Nur im Kino. 


zu bleiben. Wird er mit einer Waffe 
in der Hand gefilmt oder sieht ihn 
jemand bei einem Verbrechen, dann 
steigt seine Prominenz, was sich in 
Fotos in Zeitungen oder Fernseh- 
sendungen niederschlägt. Für einen 
Auftragskiller ist das natürlich ein 
Super-GAU. Spielerisch lässt sich 
der Videobeweis manchmal dadurch 
entschärfen, dass wir das Video der 
Überwachungskamera einsacken. 
Dafür müssen wir zwar länger ar- 
beiten, aber es erspart uns — wenn 
wir es richtig anstellen — die nötigen 
Bestechungen von Zeugen oder das 
teure Erwerben einer neuen Identi- 
tät. Zu Beginn jeder Mission können 
wir uns zusätzliche Informationen 
über unsere Zielperson kaufen. Das 
eröffnet uns neue Wege, die wir 
sonst vielleicht nur durch langwieri- 
ge Beobachtungen herausgefunden 
hätten. Beispielsweise bekommen 
wir die Info zugesteckt, dass ein 
Verbrecherboss gerne im Keller 
mit Kumpels pokert. Das können 
wir dann nutzen, um ihm ein paar 
Weinfässer auf den Kopf plumpsen 
zu lassen. Ein tragischer Unfall, für- 


wahr! Attentate wie Unfälle ausse- 
hen zu lassen ist eines der coolsten 
neuen Features des Spiels. Körper 
ausgeschalteter oder getöteter Per- 
sonen verstauen wir neuerdings 
praktischerweise in großen Kisten 
— in einigen Missionen hilft da auch 
(etwas makaber) der Müllwagen 
oder ein Brennofen. Die Menge an 
verschiedenen Lösungswegen sorgt 
für einen hohen Wiederspielwert: 
Wir können eine Zielperson in der 
Umkleide ermorden, eine Pistolen- 
Attrappe gegen eine echte austau- 
schen oder einen Kronleuchter im 
richtigen Moment der Schwerkraft 
überantworten. Das macht Blood 
Money zu einem der abwechslungs- 
reichsten Teile der Reihe. Als Zu- 
ckerguss obendrauf findet sich das 
neue Upgrade-System: Wir dürfen 
endlich unsere Waffen verbessern, 
beispielsweise mit Schalldämpfer 
oder Laserzielsystem. Kritik wurde 
an der dämlichen KI geäußert, die 
nur festgelegte Scripts abspult und 
selten dynamisch reagiert. Ein weite- 
res Ärgernis ist, dass die Bezahlung 
für die Aufträge so üppig ausfällt, 


dass das Schmieren von Zeugen nie 
ein Problem darstellt. Der folgende 
Teil, Hitman: Absolution, sollte sich 
unter anderem aufgrund der offenen 
Rambo-Möglichkeit noch viel mehr 
Kritik einfangen. 


Hitman: Absolution 

Für die Veröffentlichung des fünf- 
ten Serienteils benötigt Entwickler 
IO Interactive fast sechs Jahre, Ab- 
solution erscheint erst Ende 2012. 
Wie für den Hitman üblich, ist auch 
dieser Teil bockschwer, wenn man 
sich an den Profikiller-Ehrenkodex 
hält. Hitman: Absolution wartet das 
erste Mal in der Geschichte der 
Reihe mit einem durchgehenden 
Handlungsstrang auf. Agent 47 soll 
seine Vertraute, seinen Kontakt bei 
der Agentur, Diana Burnwood töten. 
Angeblich hat sie die Agentur ver- 
raten. 47 erfüllt der scheinbar ster- 
benden Diana einen Wunsch: Er soll 
das Mädchen Victoria beschützen, 
die von der Agentur zu einer Killerin 
gemacht werden soll. Es entspinnt 
sich eine lange Jagd, es gibt eine 
Reihe spannender Wendungen und 


Hitman: Absolution 


Kirchgänger: Mit Gott hatte 47 noch nie etwas: am 
Hut. we? Racheengel spielt er überzeugend. à 
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Körperentsorgung auf Hitman-Art: Dass überall diese riesigen Kisten herumstanden, 
hat dem hervorragenden Realismus in Blood Money kaum Abbruch getan. 
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am Ende ist doch alles etwas anders 
als gedacht. Das freie Speichersys- 
tem der Vorgänger wurde einem 
Kontrollpunkt-System geopfert. Die 
Punkte sind aber nicht immer sinn- 
voll gesetzt: Manchmal scheitern wir 
kurz vor einem wichtigen Meilen- 
stein und müssen fast ganz von vorn 
wieder anfangen. Auch die bisherige 
Stärke der Hitman-Spiele, die mit 
vielen Lösungswegen gespickten, 
weitläufigen und offenen Levels 
sind zugunsten der Geschichte an 
einigen Stellen auf mehr Linearität 
getrimmt worden. Trotzdem haben 
wir weiterhin oft die Möglichkeit, ver- 
schiedene Ansätze zu wählen. Die 
Kreativität geht dem Hitman nicht 
aus: In einer Mission können wir mit 
Verkleidungen und Gewalt in den 
örtlichen Knast eindringen oder wir 
schmuggeln uns als Angeklagter ins 
Gericht, um „unbemerkt“ zu den Ar- 
restzellen zu gelangen. Solche krea- 
tiven Lösungswege sind keinesfalls 
Selbstzweck. Verkleidungen sind 
nämlich nicht mehr ganz so mächtig 
wie in den älteren Killer-Spielen. Po- 
lizisten merken schnell, wenn da ein 
Unbekannter in Uniform rumhüpft 
und der Hausmeister kennt seine 
Kollegen auch in- und auswendig. 
Wir müssen uns gut überlegen, wem 
wir auf der Nase rumtanzen können 
und wann wir das besser bleiben 
lassen. Damit das für weniger gedul- 
dige Spieler nicht in Arbeit ausartet, 
gibt es das neue Instinkt-System. 
Dabei handelt es sich um eine Art 
Radar, das Zielpersonen sowie an- 
dere wichtige NPCs rot bzw. gelb 
markiert und ihre Laufwege anzeigt. 
Gleichzeitig zeigt es nützliche Ge- 
genstände und Verstecke an — für 
Killer-Puristen ein absoluter Graus. 
Für die gibt es aber den Puristen- 
Modus, der solchen „Casual-Klim- 
bim“ einfach abschaltet. Ebenfalls 
neu: Mit der neuen Instinkt-Ressour- 


ce, die wir durch das Ausschalten 
von Gegnern und das Erledigen von 
Missionszielen auffüllen, können wir 
eine Max Payne-Bullet-Time auslö- 
sen. Je nach Instinkt-Menge dauert 
das recht lange und macht uns teil- 
weise geradezu übermächtig. Nun 
muss niemand diese vereinfachen- 
den Mechaniken nutzen. Allerdings 
— und das war auch einer der großen 
Kritikpunkte am Spiel — können sie 
dazu verleiten, einfach in Rambo- 
Manier durch die Levels zu heizen. 
Das ist natürlich nicht die Art eines 
echten Profikillers und wer in sei- 
ner Rolle aufgehen will, der wird die 
Dampfhammermethode meiden wie 
der Teufel das Weihwasser. Aller- 
dings bringt die durchaus packende 
Rache-Geschichte uns irgendwann 
an einen Punkt, an dem nur ganz 
eiskalte Spieler (oder diejenigen, 
die die Geschichte kalt lässt) wei- 
ter den tödlichen Schatten spielen: 
Wenn uns irgendwann die Wut auf 
die teilweise echt ätzenden Antago- 
nisten packt, dann beweist Agent 
47 mit der Bullet-Time spektaku- 
lär, das man ihn besser nicht allzu 
wütend macht. Auch technisch ist 
Absolution hervorragend gelungen: 
Die Levels sind keine generischen 
Baukästen, sondern liebevoll und 
mit vielen Details gestaltet, die Be- 
leuchtung sorgt immer für die pas- 
sende Atmosphäre und die Charak- 
tere (sowohl 47 als auch alle NPCs) 
sehen wirklich klasse aus und sind 
sehr gut animiert. Einzig die Kamera 
zickt manchmal herum und versagt 
uns aus bestimmten Winkeln die 
Interaktion mit Gegenständen oder 
Leichen. Trotz der Kritik an dem Ins- 
tinkt-System und der Bullet-Time ist 
Absolution ein Kritiker- und Spieler- 
Liebling geworden, was nicht zuletzt 
an der etwas aufgebrochenen, per- 
sönlicheren und von der Geschichte 
getriebenen Machart liegt. 


| Hitman: Absolution 


—— 


Klon-Kalamitäten: Im Verlauf der Geschichte... 
wird der Hitman immer) wütender. Und wir auch. 


Fazit 

Hitman hat sich über die Serienteile 
hinweg konsequent weiterentwi- 
ckelt. War er noch in Codename 47 
ein Killer, der keine Fragen stellte, 
entwickelte er in Silent Assassin und 
Contracts einen moralischen Kom- 
pass. Blood Money war dann der 
Auftakt zu einer Reihe von Ereig- 
nissen, die mit Hitman: Absolution 
in einem emotionalen Hóhepunkt 
kulminierten. Auch das Gameplay 
wurde sinnvoll weiterentwickelt. Das 
schlieBt sogar die Instinkt-Funktion 
und die Bullet-Time ein. Erstere ist 
für Gelegenheitsspieler ein Segen, 
Letztere ergibt im Story-Verlauf 
mehrfach Sinn. IO Interactive hat 
aber auch durch die Schwierigkeits- 
grade an die Hardcore-Fraktion ge- 
dacht. Besonders hervorzuheben 
sind aber natürlich die realistischen 
Bekanntheits-Mechaniken aus 
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Blood Money, die (abgesehen von 
der Geldschwemme) bislang wohl 
die realistischste Darstellung eines 
Auftragskillers abgeben. Im Ge- 
samtbild ergibt sich ein stetig wei- 
terentwickelter Hitman mit Charak- 
ter, der eigentlich nur in Contracts 
eine gameplaytechnische Stag- 
nation erfahren hatte und mit Hit- 
man: Absolution die sogenannten 
Die-Hard-Fans etwas verschreckte. 
Die Missionen sind überwiegend 
spannend und sehr gut in Szene 
gesetzt worden, gerade die vielfälti- 
gen Lösungsmöglichkeiten machen 
dabei den Reiz der Serie aus. Über 
die Serienteile hinweg sorgt eine 
Rahmengeschichte für Zusammen- 
hang und verhindert damit, dass die 
Hitman-Missionen der Beliebigkeit 
anheimfallen. Klonkiller 47 lernte 


sogar, Gefühle zu zeigen. Nie war * 


ein Profikiller sympathischer. BD/LS 


Wusstet 


... dass das Aussehen von Agent 47 nach 
seinem englischen Sprecher, dem Schau- 
spieler David Bateson, gestaltet wurde? 


... dass es von Agent 47 fünf weitere, exakte 
Kopien gab? Wenn wir uns in Codename 
47 die Schlüsselkarte von Dr. Ort-Meyer 
besorgen, finden wir die Klone im Keller 
des Sanatoriums. Sie sollten ursprünglich 
an seine fünf Väter gehen. 


... dass 47 sechs verschiedene Nationali- 
täten besitzt? Laut Agentur-Daten ist er 
Amerikaner, Brite, Deutscher, Schweizer 
... und er besitzt noch zwei Nationa- 
litaten, die geheim sind. 

... dass Agent 47 als Kind Haustiere hatte? 
Er sorgte sich zuerst um ein Labor- 
kaninchen und nach dessen natürlichem 
Tod um eine kleine Maus, bis ein anderer 

Klon sie zum Spaß tötete. 


Schauspieler David Bateson ist unver- 
kennbar die Vorlage für den berühm- 
testen Profikiller der Spielegeschichte. 


... dass Agent 47 in Codename 47 entlassen 


... dass Agent 47 Hitman: Blood Money 


... dass Hitman: Absolution in der 47. Woche 


... dass Agent 47 mit dem neuesten Teil run- 


... dass Agent 47 ein einigermaßen begabter 


werden kann, obwohl er eine Mission 
erledigt hat? Das passiert, wenn er zu viel 
Aufmerksamkeit auf sich gezogen hat 
(alle NPCs getötet). 


bewältigen kann, ohne einen einzigen 
Schuss abzugeben? 


des Jahres 2012 veröffentlicht wurde? 


de 55 Jahre alt geworden ist? Der sechste 
Hitman-Teil spielt nämlich etwas in der 
Zukunft, und zwar 2019. 


Musiker ist? In der Mission „Club 27“ 
(Hitman, 2016) zeigt er seine Fähigkeiten 
als Schlagzeuger, wenn man sich als Abel 
DaSilva ausgibt. 
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The horrible slow murder: m acht Monate zog sich die Veröffentlichung der aktuellen 
Hitman- чш hin. Von dieser Art der Vermarktung waren nicht alle Spieler angetan. 


‘Hitman Season 1: Leserumfrage 
` Wie schmeckten die Episoden-Häppchen? 


Im Test erntete das Episodenabenteuer von Agent 47 international und auch von uns gute 
Noten samt Award. Wie es bei unseren Lesern abschnitt, verrát diese Umfrage. 


REPORT I Spiele im  Episo- 
denformat stellen bei Adven- 
tures inzwischen einen festen 


Genre-Bestandteil dar. Die „Telltale- 
Formel“ mit ihren an TV-Formaten 
angelehnten Geschichten funktio- 
niert bei Serien wie The Walking 
Dead, Batman und Co. bestens. Als 
Hersteller Square Enix diese Art 
der Vermarktung für die Agenten- 
Action-Reihe Hitman im letzten Jahr 
startete, waren viele Spieler jedoch 
skeptisch. Inzwischen sind die sechs 
veröffentlichten Episoden als Kom- 
plettpaket erhältlich, ab 31. Januar 
auch als klassische Retail-Version. 


Meisterschaft Paris 


+8000 
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Per Umfrage mit einigen hundert 
Teilnehmern erfuhren wir, wie das 
Häppchen-Menü ankam, was den 
Spielern gefiel und was sie störte. 


Hat das Format überzeugt? 

Gemessen an unserem Ergebnis 
lässt sich eine knappe Fifty-fifty- 
Haltung ablesen. 46 % der Teilneh- 
mer werteten das Episoden-Prinzip 
für Hitman gut bis sehr gut. 43 % 
hingegen bewerteten die Scheib- 
chentaktik als weniger bis gar nicht 
gut. Neutral werteten 11 % der 
Spieler. Übereinstimmung gab es 
bei den jeweiligen Begründungen 


Weihnachtsmann 47 


47th day of Christmas: Von den 
Entwicklern kostenlos spendierte 
Bonus-Missionen wie der Auftrag 
„Holiday Hoarders“ stellen nette 
Schmankerl dar. In diesem Fall 
lässt sich eine Santa-Verkleidung 
für Agent 47 freispielen. 


zur Bewertung. So finden vor allem 
geduldige Spieler und Perfektionis- 
ten Gefallen daran, sich lange und 
intensiv mit einer Episodenmission 
zu beschäftigen. Positiv wirken sich 
dabei der Sandbox-Charakter des 
jeweiligen Levels, die vielen Heraus- 
forderungen und die damit ver- 
bundenen Belohnungen sowie die 
zusätzlich verfügbaren Eskalations- 
und Community-Aufträge als auch 
die schwer zu meisternden Elusive 
Targets aus. Das unterstreicht auch 
beispielsweise folgende User-Aus- 
sage: „Ich fand das Format besser 
als zunächst gedacht, denn wenn 


man eine Map sehr oft spielt, um 
möglichst viele Herausforderungen 
abzuschließen, kann man gut und 
gerne bis zu 20 Stunden damit ver- 
bringen. Danach brauche ich erst 
mal eine Pause vom Spiel, freue 
mich dann aber einen Monat später 
auf die neue Episode.“ Als Episoden- 
primus erwies sich in der Umfrage 
der italienische Schauplatz Sapien- 
za. Hier lobten die Spieler vor allem 
das Design, das für ein Höchstmaß 
an Abwechslung sorgte. Interessan- 
terweise haben sich trotz des inhalt- 
lich überzeugenden Gameplays von 
Einzelepisoden dennoch gut zwei 


| H Ze 
Stier Die Colorado-Episode schnitt bei unseren Lesern am 5С 
Nur 5% der Teilnehmer kiirten sie zur besten Mission der aktuellen Hitman-Staffel. 
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Rückkehrer: Über das eigentliche Spi 


elende hinaus bleibt in 


den Missionen durch neue Aufträge für lange Zeit etwas zutun... 


Drittel der befragten Spieler dafür 
entschieden, Hitman als Komplett- 
paket zu kaufen (siehe Diagramm 
unten rechts). Gegner des Episoden- 
formats begriindeten ihre ablehnen- 
de Haltung überwiegend damit, ein 
fertiges Produkt kaufen zu wollen, 
das sich am Stück spielen lässt. 


PC-Version siegt, aber... 

Auch wenn Hitman als Multiplatt- 
formtitel erhältlich ist, entschieden 
sich 73 % der Befragten beim Kauf 
für die PC-Version. Zur PS4-Fassung 
griffen 23 %; die Xbox-One-Version 
bildet mit 4 ?6 das Schlusslicht. Pas- 
send zum deutlichen PC-Vorsprung 
wollten wir wissen, wie gut die PC- 
Steuerung in Hitman bei den Spie- 
lern abgeschnitten hat. Das Ergeb- 
nis fiel dabei recht unterschiedlich 
aus. So bemángelten 34 % der 
Teilnehmer fehlende Hotkeys so- 
wie die umstándliche Karten- und 


Inventarbedienung. 34 % hinge- 
gen werteten die Maus-Tastatur- 
Steuerung als gelungen, wáhrend 
32 % der Befragten Hitman aus- 
schlieBlich mit Gamepad spielten. 
Áhnlich unterschiedlich wie bei der 
Steuerung fallen auch die Meinun- 
gen zum optionalen Offline-Modus 
aus. Dieser krankte beispielsweise 
noch bis zum November-Patch von 
Hitman daran, dass freigeschalte- 
te Features nur im Online-Modus 
benutzbar waren. Das wurde zum 
Glück behoben, aber die Inkompati- 
bilitát zwischen Online- und Offline- 
Spielstánden besteht weiterhin. So 
sprechen sich 43 % der Befragten 
für ein uneingeschränktes Offline- 
Spielerlebnis aus. Für 13 % der 
Spieler ist der Offline-Modus nicht 
wichtig, für 31 % ist es egal. Auffal- 
lig ist, dass 13 ?6 der Befragten gar 
nicht wussten, dass es überhaupt 
einen Offline-Modus in Hitman gibt. 


i bk | 
Wer auf klassische Retail-Versionen steht, 


Steelbox-Edition von Hitman zugreifen. Neben den identischen Spielin- 
halten zur Digitalversion gibt’s den Soundtrack, eine Making-of-DVD und 
das Ausrüstungs-Set „Requiem Blood Money“ als Bonus. 
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arf ab dem 31. Januar bei der 


Vermisst und gewünscht! 

Das Diagramm unten in der Mitte 
spiegelt die Antworten auf die Fra- 
ge wider, was die Hitman-Spieler 
im Spielverlauf der ersten Staf- 
fel vermissten. Klarer Favorit ist 
hier der Waffenkoffer. Mit diesem 
praktischen Utensil ließ sich in 
den früheren Hitman-Spielen das 
Scharfschützengewehr auf elegan- 
te Art und Weise durch die Levels 
schleusen. In puncto Waffen und 
Gadgets gab es neben genann- 
ten Highlights wie etwa Armbrust, 
Elektro-Taser, Bolzenschussgerät 
und Mini-Gun auch zahlreiche Ein- 
zelwünsche, die durchaus ins Re- 
pertoire von Hitman gehóren. So 
wünschten sich etliche Teilnehmer 
das Dual-Silverballers-Pistolen-Paar 
aus Blood Money zurück. Auch feh- 
lende Aufrüstmóglichkeiten für das 
bestehende Waffenarsenal stuften 
Umfrage-Teilnehmer als verbesse- 


48% wählten Sapienza zum besten Schauplatz. 


5% Colorado 13% Intropack + Paris 


Klare Aussagen 


Die Wahl der besten Episode 


11% Hokkaido 


Vermisste Waffen/Gadgets 


= 


50% wiinschen sich den typischen 


Hitman-Waffenkoffer zurück. 


3% Mini-Gun 


13% Armbrust 


67 Bolzenschussgerat 


17% erwarben zunächst das Intro-Pack 
und holten sich dann das Upgrade-Pack. 


10% Elektroschocker 


rungswürdig ein. Zum Schluss un- 
serer Umfrage wollten wir natürlich 
auch wissen, was sich die Hitman- 
Fans für die angekündigte zweite 
Staffel wünschen. Rund 34 % der 
Befragten wünschen sich, dass das 
Spiel nicht länger in Episoden ver- 
marktet wird. Da die bislang eher 
dünn und undurchsichtig präsen- 
tierte Story zu den Schwachpunkten 
der ersten Staffel zählt, steht der 
Ruf nach einer besseren Story ganz 
oben auf der Wunschliste der Be- 
fragten. Viele Teilnehmer schlugen 
auch interessante neue Schauplätze 
vor. Zu unseren Highlights zählen 
dabei: Münchner Oktoberfest, ein 
Vergnügungspark, Berlin, New York, 
Alaska, Hawaii sowie eine während 
einer Zugfahrt inszenierte Mission. 
Wir sind gespannt, ob die Entwickler * 
bei IO Interactive einige dieser Ideen 
aufgreifen — so ein Maß-Bier-Unfall- 
Achievement hätte schon was! SW , * 


Dass unsere Leser zu bestimmten Themen der Hitman-Umfrage eine glasklare Meinung haben, zeigen die hier abge- 
bildeten Beispiele zur besten Episode, was die Spieler am meisten vermisst und wie sie die Staffel erworben haben. 


Komplett oder einzeln? 


67% der Befragten haben die Hitman- 
Staffel als Komplettpaket gekauft. 


16% kauften nur 
einzelne Episoden. 
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Novels 


Von nackten Hasen bis hin zur Zombie-Apokalypse: Telltale Games hat sich innerhalb von 
nur zwölf Jahren vom Lieferanten eines Nischengenres zum wohl renommiertesten Entwick- 
ler von Interactive Novels gemausert. Grund genug für uns, den Werdegang des Studios zu 
beleuchten und zu erklären, was das Besondere an Telltale-Titeln ist. 


REPORT I Wir schreiben das Jahr 
2004: Die Verfechter des klas- 
sischen Point&Click-Adventures 
blasen Trübsal. Kaum ein Spielestu- 
dio sieht sich in der Verantwortung, 
das vor sich hin siechende Genre zu 
retten oder weiterzuentwickeln. Der 
letzte Sargnagel scheint geschla- 
gen, als Branchenriese LucasArts 
die geplante Fortsetzung zum Klas- 
siker Sam & Max: Hit the Road von 
1993 in die Tonne wirft. Doch in die- 
ser dunklen Stunde rebellieren eine 
Handvoll LucasArts-Mitarbeiter — 
und gründen mit Telltale Games ein 
neues Studio, um dort weiterhin flei- 
Big Adventures zu erschaffen. Das 
Erstlingswerk der Firma, eine gra- 
fisch karge Adaption der Pokerva- 
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riante Texas Hold’em, ist allerdings 
kaum der Rede wert. Es dient den 
Kaliforniern vornehmlich als Expe- 
riment für den digitalen Vertriebs- 
weg (siehe Kasten). Wir springen 
deshalb gleich zur Veröffentlichung 
von Bone: Out From Boneville: Tell- 
tales erstes Adventure aus dem 
Jahr 2005 basiert auf dem gleichna- 
migen Comic von Jeff Smith und will 
vor allem mit dem charmanten Hu- 
mor der Bone-Brüder glänzen. 

In der Tat sind die Charaktere 
putzig und die Dialoge lustig, alles 
andere enttäuscht jedoch. Die Rätsel 
sind zu einfach, die Laufgeschwin- 
digkeit der Protagonisten zu lang- 
sam und die Minispiele zu nervig. Die 
zweite Episode The Great Cow Race 


ist zwar in allen Belangen besser 
und erlaubt euch gar, jederzeit zwi- 
schen den drei spielbaren Brüdern 
zu wechseln, doch Gegner des Epi- 
sodenformates fühlen sich trotzdem 
bestätigt: Beide Teile sind mit einer 
jeweiligen Spielzeit von anderthalb 
Stunden sehr kurz geraten und tech- 
nisch kaum auf der Höhe der Zeit. 
Wenngleich ein Cliffhanger auf wei- 
tere Bone-Adaptionen hinweist, friert 
Telltale die Entwicklung der Serie ein 
und taut sie nie wieder auf. 


Anarchie in Reinkultur 

Für viele ist die wahre Geburts- 
stunde von Telltale Games der 17. 
Oktober 2006, der Release-Tag der 
ersten Episode von Sam & Max: 


Season One. Der in San Rafael an- 
sässige Entwickler schnappt sich 
die Lizenz zu den Sam & Max-Fi- 
guren, direkt nachdem der Vertrag 
zwischen Comiczeichner Steve Pur- 
cell und LucasArts ausgelaufen ist. 
Die Rechte werden sogleich für eine 
Staffel von insgesamt sechs Epi- 
soden genutzt, die innerhalb eines 
halben Jahres erscheinen. 2009 
benennt Telltale die Adventure- 
Sammlung in Sam & Max: Save the 
World um. 

Auch wenn die Grafik ähnlich wie 
in Bone antiquiert wirkt, springt der 
Funke dank des genialen Humors 
der Vorlage sofort über. Während 
Sam als menschengroßer Hund im 
feschen Trenchcoat noch so etwas 
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Hundsgemein: Obwohl Gromit genau wie in seinen Filmen kein Wort spricht, steuert 
ihrin Wallace € & Gromit’ 's Grand Adventures anstatt Herrchen Wallace den Vierbeiner. 


wie ein moralisches Grundverständ- 
nis besitzt, liebt Hase Max jegliche 
Form der sinnfreien Gewaltanwen- 
dung. Die Sprüche und Dialoge des 
ungleichen Detektivduos sprudeln 
nur so vor Sarkasmus und Zynismus. 
Die wirren Abenteuer, mit denen 
ihr konfrontiert werdet, lassen sich 
nur schwer in wenigen Zeilen zusam- 
menfassen — kein Wunder, wenn ihr 
unter anderem einer machtbeses- 
senen Statue von Abraham Lincoln 
oder dem Internet höchstpersön- 
lich begegnet. Die Rätsel sind dafür 
weitaus weniger vertrackt und ge- 
genüber Bone ebenfalls eine Stei- 
gerung. Obwohl jede Episode eine 
abgeschlossene Geschichte erzählt, 
lebt das Gesamtpaket von seinen 
abstrusen Running Gags. Beispiels- 
weise wird Max an einem Punkt zum 
Präsidenten der Vereinigten Staaten 
von Amerika gekürt, was Telltale in 
den folgenden Episoden immer wie- 
der aufgreift. Deshalb funktionierten 
die einzelnen Teile von Sam & Max 
sowohl für sich als auch im Gesam- 
ten betrachtet — womit Telltale Geg- 
nern des Episodenformats geschickt 
den Wind aus den Segeln nimmt. 
Dank des großen Erfolgs beginnt 
bereits ein halbes Jahr später die 
Entwicklung der zweiten Staffel Be- 


yond Time and Space. Diese um- 
fasst zwar nur fünf anstatt sechs 
Episoden, die sind aber jeweils et- 
was länger geraten und begeistern 
vor allem aufgrund ihrer gelungenen 
Inszenierung. Telltale Games kommt 
erstmals nahe an die Klasse der al- 
ten LucasArts-Meisterwerke heran, 
selbst wenn die Rätsel weiterhin 
eher zu leicht anstatt zu schwer sind. 


Nerd-Humor und Knetfiguren 

Umso mehr verwundern die nächs- 
ten beiden Projekte des Studios: 
Strong Bad’s Cool Game for Attrac- 
tive People (2008) basiert auf dem 
Internet-Cartoon Homestar Runner, 
der die Popkultur der 1970er- bis 
1990er-Jahre parodiert. Der Spie- 
ler übernimmt die Rolle des Anta- 
gonisten Strong Bad, laut Fans der 
beliebteste Charakter des Cartoons. 
Allerdings stellt er mehr einen Möch- 
tegern-Bösewicht dar, der das Ge- 
müt eines cholerischen Kindes be- 
sitzt. Die fünf Episoden erinnern vom 
Charme her an die Comicserie Die 
Peanuts, gepaart mit nerdigem In- 
ternet-Humor. Die Grafik ist bewusst 
schlicht, die Synchronsprecher klin- 
gen absichtlich gewöhnungsbedürf- 
tig und die Geschichten sind herr- 
lich bescheuert. Highlight ist die 


Nicht so stille Nacht: Sam und Max freuen sich in der zweiten Staffel 
über einen Besuch beim gewalttätig gewordenen Weihnachtsmann. 
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low-low-Budget Film von Strong Bad's Cool Game for Attractive People. 


vierte Episode, in der Strong Bad 
einen James Bond-inspirierten Film 
mit Noir-Elementen dreht. Mangels 
Budgets, richtiger Schauspieler oder 
einer Person, die sich mit Kamera- 
führung oder Schnitttechnik aus- 
kennt, kónnte das finale Werk von 
einem Dreijáhrigen stammen. Für 
Wallace & Gromit's Grand Adven- 
tures (2009) beschránkt sich Tell- 
tale Games auf vier Episoden, deren 
harmlose Handlungen der grandio- 
sen Animationsfilm-Vorlage hinter- 
herhinken. Zudem wagt man einen 
Schritt, den langjáhrige Adventure- 
Fans mit Argwohn betrachten: Ihr 
steuert den Hund Gromit mit der 
Tastatur oder alternativ per Game- 
pad, wáhrend die Maus nur beim An- 
schauen oder Manipulieren von Ob- 
jekten zum Einsatz kommt. 


Guybrush als Pointen-Geber 

Damit entfernt sich Telltale bewusst 
von der alten Point&Click-Mechanik, 
um Fans der modernen Controller- 
Steuerung für sich zu gewinnen. Der 
Ansatz geht jedoch in Anbetracht 
des darauffolgenden Projektes zu- 
erst nach hinten los: Telltale koope- 
riert nämlich mit den alten Freunden 
von LucasArts und entwickelt mit 
Tales of Monkey Island (2010) den 
fünften Teil rund um den Pseudo- 
Piraten Guybrush Threepwood. Die 
Ankündigung erzeugt bei den Fans 
aufgrund der 3D-Grafik und der be- 
sagten Tastatur-/Joypad-Steue- 
rung allerdings gemischte Gefühle 
— die Kombination erinnert an den 
ungeliebten Vorgánger Flucht von 
Monkey Island aus dem Jahr 2000. 
Glücklicherweise haben die Ent- 
wickler in San Rafael ein geschickte- 
res Handchen als die Jungs von der 
Skywalker-Ranch: Die Optik sieht 
zwar auf Standbildern nicht beson- 
ders detailliert aus, profitiert aber in 


Bewegung von besonders verspiel- 
ten Animationen, die Guybrush und 
Co. ordentlich Leben einhauchen. 
Des Weiteren fühlt sich die Steue- 
rung im Vergleich zum Vorgänger 
weniger sperrig an und ermóglicht 
ein flüssiges Rätselerlebnis. Hinzu 
kommen die inzwischen gewohnten 
Telltale-Stärken — darunter ein sehr 
gut geschriebener Plot und ein paar 
starke neue Nebencharaktere. 

Ein halbes Jahr später folgt mit 
The Devil’s Playhouse schließlich die 
dritte Staffel von Sam & Max, bei der 
sich Telltale Games selbst übertrifft. 
Neben dem bewährten Humor erfin- 
den die Designer einen ganzen Sack 
voller innovativer Konzeptelemente, 
die für viel spielerische Abwechs- 
lung sorgen. Besonders gelungen 
ist die zweite Episode: Sam und Max 
finden zu Beginn mehrere Filmrol- 
len, auf denen das letzte Abenteuer 
ihrer jeweiligen Urgroßväter abge- 
lichtet ist. Dank eines verzauberten 
Projekts übernehmen sie nicht nur 
die Rollen der beiden, sondern kön- 
nen zwischen vier verschiedenen 
Zeitpunkten der Geschichte hin und 
her springen. All das resultiert in ei- 
ner originellen Erzählstruktur und 
ein paar der kniffligsten Rätsel aus 
dem Hause Telltale Games. 


Zurück in die Zukunft 

Motiviert von all dieser Qualität, er- 
gattert Telltale mit Zurück in die Zu- 
kunft die erste große Filmlizenz. Das 
2010 veröffentlichte Back to the Fu- 
ture: The Game setzt 20 Jahre nach 
dem dritten Kinofilm die legendären 
Zeitreiseabenteuer von Marty McFly 
und Doc Emmett Brown fort — und 
gehört storytechnisch auf Anhieb zu 
den besten Werken des Entwicklers. 
Das Spiel verknüpft gekonnt den kul- 
tigen Charme der Vorlage mit zahl- 
reichen neuen Twists, die die Gren- 
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Wie bei Trump: Marty McFlys jüngste Reise in die Vergangenheit hat die Zeitlinie & 
See durcheinandergebracht und Hill Valley in ein totalitäres Regime verwandelt. 


zen der Filme auf-abenteuerliche 
Weise sprengen.-So landet ihr unter 
anderem im Jahr 1931, wo ihr einem 
jungen; noch vóllig ahnungslosen 
Emmett Brown begegnet. Aufgrund 
eures Eingreifens in die Vergangen- 
heit passiert ein Missgeschick,-wes- 
halb Emmett niemals den DeLorean 
baut und stattdessen die Schwester 
=des Schuldirektors Stanford Strick- 
land heiratet. Das wiederum resul- 
tiert in einem vóllig veránderten Hill 
Valley — die Stadt wird 1985 von 
einem totalitären Regime kontrol- 
liert. Zwar sind die Rátsel eher Mittel 
zum Zweck und die betagte Grafik- 
Engine ist sichtlich überfordert mit 
der Darstellung von Hill Valley, doch 
die tolle Story und die gelungene 
Synchronisation, die sowohl Christo- 
pher Lloyd als auch einen táuschend 
echt klingenden Michael-J.-Fox-Imi- 
tator beinhaltet, entschádigen dafür 
umso mehr. Back to the Future: The 
Game wird Mitte 2011 abgeschlos- 
sen und ist Telltales letztes klas- 
sisches Adventure. Im gleichen Jahr 
folgt mit Jurassic Park: The Game 
der Versuch, einen Konkurrenten zu 
Quantic Dreams cineastischem PS3- 
Thriller Heavy Rain auf die Beine zu 
stellen. Anstatt knackiger Rátsel gibt 
es hier viele Zwischensequenzen, 
zahlreiche Dialoge, massig Film- 
schnitte und einen ganzen Batzen 
Quick-Time-Event-Sequenzen. 
Leider bleibt es bei dem Versuch: 
Alle vier Episoden — die Telltale aus- 
nahmsweise auf einen Schlag veróf- 
fentlicht — sind eine einzige Enttäu- 
schung. Die Handlung langweilt, die 
Sequenzen mit haufenweise über- 
flüssigen Quick-Time-Events frust- 
rieren und die veraltete 3D-Engi- 
ne kann nicht ansatzweise mit dem 
grafisch wuchtigen Konkurrenten 
mithalten. Der Tenor bei Spielern 
wie Presse lautete damals: Telltale 
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Games ‘ist. gescheitert" und sollte 
besser zur-altbewáhrten Rátselkost 
zurückkehren. Doch dann erscheint 
2012"wie aus dem Nichts das Spiel, 
das den Marktwert des Indie-Ent- 
wicklers dramatisch. erhóhen wird: 
The Walking Dead. 


Der Wendepunkt: Zombies! 

Das Spiel-basiert auf der gleichna- 
migen. Comicserie-von Robert Kirk- 
man und Tony Moore. Ihr übernehmt 
darin die Rolle von Lee Everétt,-der 
in der Auftaktepisode von einem.Po- 
lizeibeamten ins Gefangnis -eskor- 
tiert wird. Noch während ihr-Small- 
talk mit dem Fahrer betreibt, schlurft 
plötzlich eine Gestalt über die Straße 
und verwickelt euch in einen Unfall, 
aufgrund dessen der Polizeiwagen 
im Straßengraben landet. Lee kann 
sich befreien und flüchten, nur um 
sogleich mit der harten Realität kon- 
frontiert zu werden: Ihm und dem 
Rest der Menschheit steht ein ewig 
währender Kampf gegen eine Armee 
voller Zombies bevor. 

Lee trifft kurz darauf die klei- 
ne Clementine und übernimmt in- 
stinktiv die Rolle des Ersatzvaters. 
Gemeinsam lernen die beiden wei- 
tere Überlebende kennen und wer- 
den mit einer Ausnahmesituation 
nach der anderen konfrontiert. Da- 
bei stoßen sie auf Szenarien, an die 
sie in ihren kühnsten Träumen nicht 
gedacht hätten und die ihre eigene 
Menschlichkeit infrage stellen. 

The Walking Dead ist spielerisch 
nicht weit vom drögen Jurassic Park 
entfernt, weshalb das Spiel über 
weite Strecken einem Film in Poly- 
gongrafik gleicht. Doch sämtliche 
Änderungen, die Telltale Games 
vornimmt, sorgen für einen gigan- 
tischen Qualitätsschub. Allen voran 
ist die Geschichte um ein Vielfaches 
besser geschrieben, der Szenen- 


к gehört zu den skurrilen Highlights der ersten 
schnitt hat. Kinoqualität, die QTE- 
Sequenzen sind auf ein ertrágliches 
Maß reduziert und die Charaktere 
besitzen deutlich mehr Tiefe. Der 
Entwickler konzentriert ach auf das 
Schreiben der Dialoge und konfron- 
tiert euch alle nasenlang mit Ent- 
scheidungen, .wie Lee sich gegen- 
über-seinem Umfeld verhalten soll. 
Dabeiistes egal, ob ihr einen freund- 
lichen, patzigen oder neutralen Ton- 


fall аһ = seine Antworten klingen 


stets authentisch und glaubwürdig. 
Die Beziehung zwischen Lee und 
Clementine wirkt. derart echt, dass 
ihr trotz der eingeschránkten Inter- 
aktivitat sofort mit den beiden fühlt. 
Ihr durchlebt eine emotionale Ach- 
terbahnfahrt nach der anderen und 
leidet vor allem in den Situationen, 
in denen-ihr nicht gewinnen konnt. 
Ihr müsst euch-—- Achtung, Mini- 
Spoiler! — beispielsweise in Sekun- 
denschnelle entscheiden, ob- ihr— 
einem in einer Eisenfalle gefange- - 
nen Mann per Axt das Bein abhackt 
oder ihn liegen lasst, um euchrselbst 
vor den herannahenden -Zombies 
zu retten. Telltale schafft mit The 
Walking Dead eine nahezu perfekte 
Dystopie, die euch klarmacht, dass 
ihr manchmal für das eigene Über- 


Riesenwarze: Abraham Lincolns lebendig gewordene Statue rn ї 
Sam & Max-Staffel. 20 9». Sy 
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leben jemanden anderen zum Tode 
verurteilen müsst. Mit der Ausbrei- 
tung der Zombies hat sich die Welt- 
ordnung völlig auf den Kopf gestellt 
und jeder fängt bei null an. Hinzu 
kommt einer der genialsten Bluffs 
der Videospielgeschichte: Ab und an 
blendet das Spiel eine kleine Textzei- 
le ein, laut der sich euer Gesprächs- 
partner eure eben ausgesprochene 
Meinung merkt. Gleichwohl sich die 
Auswirkungen im schlichtesten Fall 
auf einen weiteren Satz beschrän- 
ken, vertieft das die Immersion, dass 
ihr euch tatsächlich als Lee Everett 
fühlt, beträchtlich. Wie gesagt: Es 
ist ein Bluff, denn natürlich könnt 
ihr nicht wirklich den Handlungs- 
rahmen beeinflussen. Selbst auf 
den ersten Blick weitreichende Ent- 
scheidungen, anhand derer etwa ei- 
ner-von zwei möglichen Nebencha- 
rakteren ums Leben kommt, spielen 
nach kurzer Zeit keine Rolle, weil 
-über kurz oder lang auch der ande- 
re Charakter dran glauben muss. 
‚Trotzdem geben euch die Macher 
des. Spiels das Gefühl, der Lenker 
einer Geschichte zu sein. Obwohl 
die Spieltiefe sehr dürftig geraten 
ist und sämtliche Rätsel selbster- 
klärend sind, begeistert The Wal- 


Albern: Die Grafik von Tales of Monkey Island lebt 
von der tollen und verspielten Mimik der Charaktere. = 
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Leider verzichtet Telltale mittlerweile schon seit einiger Zeit auf diesen Service und stellt sogar den Verkauf seiner Merchandising-Artikel 
le — ein. Stattdessen könnt ihr die Telltale-Serien nun ganz normal im Laden kaufen, auch wenn auf den DVDs oder Blu-rays der ersten Auflage nur eine Episode schlummert und der Rest dann 
doch per Internet heruntergeladen werden muss. Deshalb lohnt es sich, zu warten und die Spiele erst nach Vollendung der Staffel zu erwerben. Dann ergattert ihr im Fall von Minecraft: Story 
Mode gar eine Version, die selbst auf dem PC komplett ohne Steam-Zwang auskommt und somit an Telltales ursprüngliche Kundenfreundlichkeit erinnert. 


Norreiter: Telitale Texas Hold'e em ist eines der ersten Spiele MEL 


2004 startet dank der Veröffentlichung von Valves Shooter-Meilenstein Half-Life 2 der Siegeszug von Steam und des digitalen Vertriebsweges im All- 
gemeinen. Telltale Games schlágt bereits zur gleichen Zeit einen áhnlichen, dabei aber bedeutend kundenfreundlicheren Weg ein. 

Der Entwickler veröffentlicht von Beginn an sämtliche seiner Spiele in digitaler Form und kann deshalb problemlos einzelne Episoden für einen fairen Preis von jeweils 8 Dollar anbieten. Käufer einer 
kompletten Staffel dürfen darüber hinaus eine DVD mit stilgerechter Verpackung erwerben, und zwar allein gegen die Erstattung der Portokosten! 
Mit der Fertigstellung von Tales of Monkey Island geht man gar einen Schritt weiter und bietet schicke Sammlereditionen an. Wáhrend euch in der Schachtel zu Guybrush Threepwoods Abenteuer 
solch neckische Sachen wie eine Stoff- oder eine Tarot-Karte erfreuen, befinden sich in der Box zu Back to the Future Doc Browns handgekritzelte Notizen und im Fall von Jurassic Park ein stilechter 


Miesmuschel: N Nima Cruz ist zwar auch nicht gerade begeistert von Jurassic Park: 
The Game, aber immerhin gibt es von dem Spiel eine schöne Collector’s Edition. 


— beispielsweise Soundtrack-CDs der Sam & Max-Spie- 


king Dead selbst Adventure-Profis. 
Ende 2012 heimst es neben Sonys 
Journey die meisten Spiel-des-Jah- 
res-Preise ein und die hohen Ver- 
kaufszahlen machen Telltale Games 
quasi über Nacht zu einem der er- 
folgreichsten Indie-Entwickler. 


Ein Konzept zum Gelddrucken 
Beflügelt vom Erfolg von The Walking 
Dead konzentriert sich Telltale fortan 
auf die Gestaltung komplexer Cha- 
raktere anstatt komplizierter Rät- 
sel. The Walking Dead wird sogleich 
in Form einer zweiten Staffel fort- 
gesetzt, wobei ihr diesmal die Rol- 
le von Clementine übernehmt. Zwar 
ist das neue Episoden-Quintett nicht 
ganz so gelungen und mit weniger 
emotionalen Höhepunkten gespickt, 
doch unterm Strich funktioniert die 
schlichte Formel erneut prima. Zwi- 
schen Staffel 1 und 2 veröffentlicht 
Telltale Games zudem die Bonus- 
folge 400 Days sowie zwischen 
Season 2 und 3 eine kurze Spin- 
off-Staffel rund um Michonne, einen 
der beliebtesten Charaktere der TV- 
Serie. Dadurch entsteht ein kleines 
Universum, das ihr am besten von 
Anfang an verfolgt. Dann könnt ihr 
euren Speicherstand von Staffel zu 
Staffel übernehmen und werdet im- 
mer wieder an längst vergangene 
Entscheidungen erinnert, die ihr — 
im wahrsten Sinne des Wortes — vor 
Jahren getroffen habt. 
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Telltale ergattert abseits der Unto- 
ten-Saga weitere Lizenzen und ent- 
scheidet sich bei The Wolf Among 
Us für einen Comic, der weitaus we- 
niger berühmt ist: Fables von Bill 
Willingham. Dafür ist die Prämisse 
hier umso gewitzter: Zahlreiche be- 
rühmte Fabel- sowie Märchenwesen 
verlassen ihre Heimatwelt und re- 
sidieren in einem eigens für sie ge- 
schaffenen Viertel mitten in Man- 
hattan. Ihr übernehmt die Rolle von 
Bigby Wolf, dem ehemals großen, 
bösen Wolf, der inzwischen geläu- 
tert ist und als Sheriff von Fabletown 
eine grausige Mordserie aufklärt. Die 
Entscheidung, diese bei vielen unbe- 
kannte Marke direkt auf den Erfolg 
der ersten Staffel The Walking Dead 
folgen zu lassen, wirkt ungewöhn- 
lich, doch man merkt auch dem Spiel 
um den haarigen Gesetzeshüter an, 
dass Telltale bei der Entwicklung mit 
viel Leidenschaft und Kreativität zu 
Werke ging. The Wolf Among Us ist 
für Nichtkenner des Comics über- 
raschend düster, weshalb die Kulis- 
se an verruchte New Yorker Stadt- 
bezirke wie die Bronx erinnert. Die 
meisten Märchenfiguren sind weit 
von einem „glücklichen Leben bis 
ans Ende ihrer Tage“ entfernt, wes- 
halb selbst solche Traumpaare wie 
die Schöne und das Biest mit ernst- 
haften Eheproblemen kämpfen. 
Spielerisch hat sich gegenüber 
The Walking Dead indes wenig ver- 


ändert, weshalb der Fokus erneut 
auf dem Erzählen einer Geschich- 
te und der Wahl eurer Dialoge liegt. 
Die Auflösung der Mordserie ist 
stets die gleiche, aber immerhin 
dürft ihr euch ab und an im Rah- 
men eurer Ermittlungen zwischen 
dem Besuch unterschiedlicher Orte 
entscheiden. Somit müsst ihr The 
Wolf Among Us zumindest zweimal 
komplett durchspielen, falls ihr je- 
des Szenario erleben wollt. 


Erwartungen contra Ergebnisse 

2014 startet Telltale gleich zwei 
neue Adventure-Serien und sorgt 
vor allem mit der Ankündigung von 
Game of Thrones aufgrund der Po- 
pularität der Bücher sowie der Fern- 
sehserie für viel Enthusiasmus und 
Vorfreude. Bei Tales from the Bor- 
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derlands fragt man sich hingegen, 
inwiefern ein interaktiver Film über 
eine Shooter-Franchise ohne groBe 
Story überhaupt Sinn ergibt. 
Lustigerweise entspricht letzt- 
lich keines die beiden Spiele seinen 
Erwartungen. Game of Thrones ent- 
puppt sich im Nachhinein als eine 
weniger gelungene Wahl, weil ihr die 
berühmten Charaktere aus der Se- 
rie selten zu Gesicht bekommt und 
stattdessen die Geschicke rund um 
das Haus Forrester lenkt, das zuvor 
nur am Rande in den Büchern vor- 
kam. Telltale bleibt dafür dem har- 
schen Tonfall der Fantasy-Vorlage 
treu und konfrontiert euch gleich in 
der ersten Episode mit dem überra- 
schenden Tod eines zentralen Cha- 
rakters. Leider habt ihr im Gegen- 
satz zu The Walking Dead nicht das 


Scheintráchtig: D in N of Thrones suggerieren euch kurze 
Texteinblendungen, dass eure Dialogwahl Einfluss auf die Geschichte hat. 


play* | 03.2017 | 77 


| magazin play^l 


Pechvógel: Die Protagonisten von Tales from the Borderlands 
befinden sich mal wieder in einer brenzligen Situation. 


L3 
PX Stürmisch: Die Helden aus Minecraft: Stor; 
Mode flüchten vor dem wütenden Withersturm. 


D 


er Gefühl, dieses Schicksal in-irgend&i-’ derlands begeistert vor allem=dank 


ner Form beeinflusst zu haben, und 
fühlt euch deshalb wie eine hilflose 
Marionette. Ferner ist das Finale 
der auf sechs Episoden ausgelegten 
Staffel lückenhaft und unbefriedi- 
gend. Zwar liebäugelt Telltale Games 
laut eigener Aussage mit einer-Fort- 
setzung, allerdings gibt es diesbe- 
züglich noch keine konkrete Ankün- 
digung. Wir hoffen deshalb, dass 
Game of Thrones nicht das gleiche 
Schicksal erleidet wie Bone. 

Auf der anderen Seite entpuppt 
sich- Tales from the Borderlands 
als echter Überraschungs-Hit — es 
gilt mit als das Beste, was Telltale 
Games bislang abgeliefert hat. Ihr 
steuert die Charaktere Rhys und Fio- 
na, die von einem mysteriósen Frem- 
den gefangen genommen werden. 
Beide erzáhlen abwechselnd ihre je- 
weilige Geschichte, wie sie sich ken- 
nengelernt haben und welche Rolle 
sie bei der Suche nach einem der 
begehrten Vault-Schlüssel spielen. 
Weil die Handlung aus frei erzáhl- 
ten Rückblenden besteht, wird die 
Wahrheit gerne mal à la Tim Burtons 
Big Fish gedehnt und das eine oder 
andere Ereignis bewusst überzo- 
gen dargestellt. Tales from the Bor- 


seines übersprudelten Witzes, der 
slapstickartigen Actionszenen- und 
der. liebevollen Schwächen sämt- 
licher-Charaktere, über die sich das 
Spiel immer. wieder lustig. macht. 
Das Setting, eine Mischung aus End- 
zeit und Steampunk, ist ebenfalls 
wie geschaffen: für ein Abenteuer 
voller Pointen und Sarkasmus. Zwar 
sind die Rátsel weiterhin selbsterkla- 
rend, aber dafür kónnt ihr immerhin 
ein-paar versteckte Schátze finden 
und eüch zum Beispiel einé schi- 
ckere Karosserie für euer Fahrzeug 
leisten. 


Story statt Craften 

2015 und 2016 erscheinen erneut 
zwei voneinander unabhángige Ad- 
venture-Serien, die kaum unter- 
schiedlicher sein kónnten. Mine- 
craft: Story Mode ist mit groBem 
Abstand die skurrilste Lizenz, für 
die sich der Entwickler bislang ent- 
schieden hat. Ernsthaft: Wie soll 
aus einem riesengroßen, digitalen 
Lego-Baukasten, dessen Welt per 
Algorithmus generiert wird und der 
komplett ohne Gesprächspartner 
auskommt, ein Adventure mit einer 
sinnvollen Handlung entstehen? In 


Kein Ponyhof: Die neue, harte Realität von The Walking 
Dead ist Lee Everett sichtlich ins Gesicht geschrieben. 
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von der Kritik eher schlecht aufge- 
поттеп: Die Blockgrafik, die im 
Original aufgrund des Spielprinzips 
noch Sinn ergibt, wirkt im-interak- 
tiven Film befremdlich und: aufge- 
setzt. Die Geschichte gleicht einem 
stereotypischen Abenteuer, bei dem 
ihr euch als zunächst belácheltes 
Mitglied der Gesellschaft auf die Su- 
che nachreiner legendären Helden- 
gruppe macht und gemeinsam mit 
ihr- einen hochgefährlichen Wither- 
sturm bekämpft. Der Plot ist dem- 
nach wenig originell und der Bezug 
zur Minecraft-Welt wirkt bemüht. 
Zwar müsst ihr ab und an genau wie 
im Originalspiel diverse Objekte bau- 
en, ihr bekommt hierfür jedoch ohne 
weiteres Zutun die nótigen Bauteile 
und auch die erforderliche Anleitung 
zugeschustert. 

Der Grund, -warum Minecraft: 
Story Mode letztlich doch Spaß ma- 
chen kann, liegt erneut an der Qua- 


-= der Tat-wird Minecraft: Story Mode Е 


lität der Dialoge-und der Charakte- - 


re. Diese sind zwar bei Weitem nicht 
so gewitzt wie jene in Tales from 
the Borderlands, sorgen aber in ein 
paar Szenen doch für Laune. Zumin- 
dest Telltale selbst scheint viel Freu- 
de am Minecraft-Universum gehabt 
zu haben und hat die ursprünglich 
auf fünf Episoden ausgelegte Staf- 
fel um drei weitere gestreckt. Frech 
war hier allerdings, dass die Sto- 
ry der im Season-Pass enthaltenen 
Staffel bereits nach vier Folgen fer- 
tig erzählt war und die fünfte Episo- 
de schon der Auftakt der Story der 
zusätzlichen drei Episoden war. Für 
die sollte man aber selbstverständ- 
lich extra zahlen. 


Ich bin Batman! 

Während Telltale in nahezu jedem 
seiner Spiele eine bereits existie- 
rende Handlung weiterführt, gleicht 
Batman einem Paralleluniversum. 


Ihr-begegnet von Harvey Dent über 
Selina Kyle bis hin zu Carmine Fal- 
cone lauter bekannten Persönlich- 
keiten, deren Gesinnungen ihr be- 
reits aus unzähligen Comics und 
Filmen kennt. Doch der Entwickler 
wirbelt den allseits beliebten Plot 
rund um den: dunklen Ritter dank 
einiger-alternativer Fakten durchei- 
nander, wenn er’beispielsweise Bru- 
ce Waynes Eltern-mit kriminellen 
Machenschaften in Verbindung 
bringt. 

Unterm Strich liegt Batman qualita- 
tiv irgendwo zwischen The Walking 
Dead/Tales from the Borderlands 
und Game of Thrones: Die Geschich- 
te ist gut geschrieben, die comichaf- 
te Präsentation wird der Vorlage ge- 
recht und spielerisch erinnern die 
Rätsel wenigstens ansatzweise an 
die-alten Telltale-Adventures, wenn 
sie-euch zur Untersuchung eines 
Tatorts und zur korrekten Kombi- 
nation zweier zusammenhängender 


"Spuren zwingen. Analysiert man die 


letzten Telltale-Jahre, wird schnell 
klar: Kaum ein Spiel hat die Philoso- 
phie eines Entwicklers derart beein- 
flusst wie The Walking Dead und es 
ist mehr als offensichtlich, dass man 
sich aufgrund des Erfolges komplett 
von seinen LucasArts-Wurzeln ge- 
trennt hat. Dabei stellt sich die Fra- 
ge: Ist dies nun gut oder schlecht? 


Geschichten als Schlüsselelement 
Die Antwort ist selbstverständlich 
nicht so einfach: Natürlich hat Tell- 
tale Games dank The Walking Dead 
gemerkt, dass eine brillant erzählte 
Geschichte unter Umständen be- 
liebter ist als ein cleveres Rätselde- 
sign. Das wiederum liegt in der Natur 
der Adventures begründet, die nicht 
ohne Grund nach der Jahrtausend- 
wende bereits für tot erklärt wurden 
und erst durch den Aufstieg der In- 
die-Szene neues Leben eingehaucht 
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Anbiederung an Casual-Geluste 
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Ratzepiih: Die CS/-Titel von Telltale Games sind 
genauso langweilig wie dieser Forensiker-Schreibtisch. 


Abseits der groBen Lizenzen versuchte Telltale immer wieder, Gelegenheitszocker abzugreifen. 


Im Telltale-Portfolio stecken nicht nur die im Fließtext erwähnten Adventure-Serien, sondern auch ein paar Nischentitel, die sichtlich für den Casual-Markt konzipiert wurden. Zum einen tretet 
ihr in Poker Night at the Inventory (2010) und Poker Night 2 (2013) gegen illustre Figuren wie Ash Williams aus den Evi! Dead-Filmen oder den Heavy Weapons Guy aus Team Fortress 2 zu Karten- 
duellen an. Zum anderen müsst ihr in den beiden Puzzle Agent-Spielen zahlreiche Denkspielrätsel lösen, was stark an die Professor Layton-Serie für Nintendo DS erinnert. 


Während diese Spiele durchaus gefallen, sind die vier Titel rund um die amerikanische TV-Serie CS/ weniger berühmt. Die Grafik wirkt vom ersten bis zum letzten Teil hässlich und die Ermitt- 
lungen, bei denen ihr Spuren suchen sowie Zeugen befragen müsst, ziehen sich wie Kaugummi. Oft habt ihr das Gefühl, dass ihr in einer Sackgasse steckt. Dabei fehlt euch meist nur ein doofer 
Hinweis, den ihr bis dato übersehen habt und ohne den davon unabhängige Ereignisse nicht stattfinden. 


Das Schlusslicht im Telltale-Katalog bildet Law & Order: Legacies von 2012: Während die Polygon-Abbilder der TV-Charaktere gar nicht mal schlecht aussehen, reduziert sich das Spieldesign 
größtenteils auf das Befragen von Personen. Dabei müsst ihr nach so gut wie jeder Antwort mutmaßen, ob euer Gegenüber gelogen hat. Ein schnarchiges Trial&Error-Gerate. 


an ° LA 
Kriminell: Der Grafikstil des grasslichen Law& 1 
Order: Legacies ist noch das Beste ат ganzen Spiel. ; 


bekamen. Klassische Ratsel, bei de- 
nen ihr Objekte kombiniert, Schalter 
in der korrekten Reihenfolge betatigt 
oder Antagonisten nur mit den rich- 
tigen Dialogen austrickst, bergen 
stets eine hohe Frustgefahr, sobald 
der Spieler nicht von alleine auf die 
richtige Lösung kommt. Aus diesem 
Grund sind Point&Click-Abenteuer 
einerseits bei Genre-Fans beliebt, 
für alle anderen jedoch ein Nischen- 
genre. Die Formel, die Telltale Games 
seit The Walking Dead anwendet, 
mag sehr simpel sein, sie ist jedoch 
für jedermann zugänglich. Gleichzei- 
tig sorgt die typische Telltale-Qua- 
lität der Geschichten, Dialoge und 
Charaktere für eine positive Reso- 
nanz auch bei denen, die sich viel- 
leicht mehr Spiel anstatt Film wün- 
schen. Anders ausgedrückt: Gute 
und vertrackte Rätsel machen eine 
kleine Gruppe glücklich, während 
der Rest vielleicht sogar verschreckt 
ist. Telltale Games erfreut hingegen 


die Masse, während der nach Spiel- 
tiefe dürstende Veteran zumindest 
ordentlich unterhalten wird. 

Womit gleich die nächste Frage 
aufkommt: Wenn der Erfolg mit den 
Geschichten und den Dialogen zu- 
sammenhängt, würden diese nicht 
auch genauso gut als passiver Film 
oder TV-Serie funktionieren? Die Ant- 
wort ist ein ganz klares Nein, wobei 
wir erneut auf den Bluff mit den ein- 
geblendeten Textzeilen verweisen. 
Der gleiche Trick würde auf der Lein- 
wand schlicht nicht funktionieren, 
weil ihr dort eben ein reiner Zuschau- 
er seid. Im Fall von The Walking Dead 
kommt noch das Moraldilemma hin- 
zu, weshalb ihr euch als aktiver Spie- 
ler viel deutlicher die Frage stellt: 
Wie würde ich eigentlich in solch ei- 
ner Ausnahmesituation handeln? 
Die Antwort ist vielleicht nicht immer 
schön, aber für die meisten eine in- 
teressante Erfahrung, da sie so auch 
etwas über sich selbst erfahren. 


: Vier gewinnt: Die Wahl zwischen vier móglichen Dialogoptionen F 
* ist auch in The Wolf Among Wr zentrale Spielelement. 


Die Gefahr des Stillstandes 
Trotzdem muss das US-Studio auf- 
passen, seine Erfolgsformel nicht zu 
überreizen. Spätestens mit Game of 
Thrones sind Stimmen laut gewor- 
den, dass sich bei den Spielen im 
Prinzip kaum etwas verändert und 
der Zauber hinter der Suggestion 
der Handlungsfreiheit so langsam 
erlischt. Telltale Games’ ursprüng- 
licher Fokus auf Kreativität, der sich 
insbesondere im Laufe der Sam & 
Max-Serie sichtlich gesteigert hat- 
te, ist einer stets gleich ablaufenden 
Entwicklungsmaschine gewichen. 
Auf der einen Seite können die 
Kalifornier das Problem weiterhin 
geschickt umgehen, indem sie sich 
fleißig neue Lizenzen suchen. Die- 
ser Weg hat bislang schließlich her- 
vorragend funktioniert, weil The Wal- 
king Dead aufgrund der emotionalen 
Atmosphäre, Tales from the Border- 
lands dank seines Humors und The 
Wolf Among Us wegen seiner inte- 


ressanten Grundprämisse jeweils 
genügend eigene Reize besitzen. 
Der Nachteil der mangelnden Be- 
weglichkeit der Designer zeigt sich 
aber immer wieder bei den minima- 
listischen Rätseln, bei denen man 
nicht selten denkt: Das hätte durch- 
aus knackiger sein können! Last, but 
not least zeigen Fälle wie Game of 
Thrones, dass selbst hochkarätige 
Lizenzen kein Garant für entspre- 
chend hohen Spielspaß sind. 

Wir meinen: Es wäre sehr begrü- 
Benswert, wenn Telltale Games sich 
wenigstens ab und zu an seine alte 
Philosophie erinnert und zeigt, dass 
es auch anders kann. Ansonsten lan- 
det der Entwickler auf ewig in der im- 
mer gleichen Schublade. Das wiede- 
rum ware gar nicht notwendig, denn 
obwohl die Spiele von damals kaum 
noch jenen von heute ähneln, so 
haben sie eine unbestreitbare Ge- 
meinsamkeit: Sie erzählen tolle 
Geschichten. AA/BPF/SL 


© Do you know Tweediedee? 


gw 27. 
Ever see Lily with any і 
ES - 


Ikonisch: Batmans Anzug sieht auch in Telltales 
stereotypischer Comicgrafik richtig fesch aus. 


Did you know ram (X) 


Have you seen Snow here? (A) 
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EPORT | Seit dem Release von 
The Walking Dead 2012 sind die 
- Spiele von Telltale Games sehr 

gleichförmig. Während die eine 

Hälfte der Spieler die Machart der 

Spiele des Studios weiterhin ge- 

nießt und auf dem Spielemarkt ge- 

sondert betrachtet, mehren sich 
seit einiger Zeit aber auch die Stim- 
men, die den nächsten Schritt bei 

Telltale-Produktionen fordern, weil 

der immer gleiche Ablauf mittler- 

weile langweilt. Doch ist es über- 
haupt realistisch, zu erwarten, dass 

Telltale von seinem Erfolgsmo- 

dell abweicht und Risiken eingeht, 

wie sie es einst mit Jurassic Park: 

The Game machten und so ihre ty- 

pische Telltale-Formel erhielten? 


Mutlos, aber glücklich 

In unserem Gespräch mit Tell- 
tales Job J. Stauffer (ausführlich 
auf den nächsten drei Seiten) ver- 
rät der Head of Communications 
des Studios jedenfalls, dass Tell- 
tale Games gar nicht daran denke, 
von dem bisherigen Modell ab- 
zuweichen. Man arbeite daran, 
die Telltale-Formel immer weiter 
zu verbessern, denn mit jedem 
neuen Spiel lerne man beispiels- 
weise neue Kameraeinstellungen 
oder Erzähltechniken. Der Fokus 
soll bei der Entwicklung von neu- 
en Spielen weiterhin klar auf Ge- 
schichten, Dialogen und Charak- 
teren liegen, denn diese Punkte 


seien für sie das Gameplay und 


jede Story stelle ein anderes Gen- 
re dar. Einen traditionellen Genre- 


Wechsel zu beispielsweise einem 
Rollenspiel oder Action-Adventure 
lehnt das Studio ab. Man sei abso- 
lut glücklich mit der aktuellen Aus- 
richtung, denn man habe seit Stu- 
diogründung darauf hingearbeitet, 
diese Formel zu erhalten, mit der 
sich einfach spannende Geschich- 
ten erzählen lassen. Telltale Games 
verstehen sich mittlerweile nicht 
mehr als klassische Spieleentwick- 
ler, sondern als Erzähler interak- 
tiver Storys, die nach dem Vorbild 
von TV-Studios ihre Serien-Staf- 
feln produzieren. Die Arbeitsweise 
von Telltale und auch die Selbst- 
reflexion des Studios bilden in der 
modernen Spieleindustrie sicher- 
lich eine sympathische Ausnahme. 
Spieler, die den spielerischen Still- 
stand der Telltale-Produktionen 
kritisieren, werden aber wohl auch 
in der Zukunft nicht mehr viel mit 
den Games der Entwicklerschmie- 
de anfangen kónnen. 


Lizenz zum Melken 

Wer immer noch Spaß mit den Pro- 
duktionen des Studios hat, darf 
sich jedoch auch weiterhin auf viele 
abwechslungsreiche Lizenzen freu- 
en. Die dritte Staffel von The Wal- 
king Dead ist mit den ersten beiden 
Episoden áuBerst vielversprechend 
gestartet und wird nach Abschluss 
ebenso wahrscheinlich weiterge- 
führt wie die gerade abgeschlos- 
sene erste Season zu Batman. 
Auch Fortsetzungen zu Minecraft: 
Story Mode, Tales from the Border- 
lands oder Game of Thrones sind 
nicht ausgeschlossen. Auf unse- 
re (zahlreichen) Nachfragen zu ei- 
ner zweiten Staffel des auf der Co- 
mic-Reihe Fables basierenden The 
Wolf Among Us antwortete man 
uns hingegen immer nur mit einem 
Zitat aus dem Spiel: ,,Our lips are 
sealed" (,Unsere Lippen sind ver- 
siegelt"). Wir gehen jedoch stark 
von einer Fortsetzung aus, da das 


Wolf im Sheriffspelz: Das 2013 erschienene The Wolf Among Us gehórt immer noch zu y 
den beliebtesten Telltale-Spielen. Zu einem Nachfolger schweigt das Studio jedoch. 


Abenteuer von Sheriff Bigby im- 
mer noch zu den beliebtesten Tell- 
tale-Spielen gehórt. Zudem wur- 
de bereits eine Staffel zu Marvels 
Guardians of the Galaxy angekün- 
digt und dank einer Partnerschaft 
mit dem Comic-Giganten darf man 
sich auch danach noch auf wei- 
tere Telltale-Produktionen zu Mar- 
vel-Helden freuen. Auch eine wei- 
tere Zusammenarbeit des Studios 
mit HBO oder Warner Bros./DC 
für neue Projekte ist nach Game 
of Thrones und Batman natürlich 
nicht ausgeschlossen. AuBerdem 
investierte das Medienunterneh- 
men Lions Gate Gerüchten zufol- 
ge bereits 2015 40 Millionen Dol- 
lar in Telltale Games. Damit dürfte 
auch relativ sicher sein, dass in na- 
her Zukunft Telltale-Adventures 
zu Twilight und/oder The Hunger 
Games, den beiden groBen Lions- 
Gate-Marken, erscheinen. Des Wei- 
teren lásst Telltale Games immer 
wieder verlauten, dass es noch ei- 
nige Überraschungen geben wür- 
de. Das Gerücht, dass Telltale bald 
ein Star Wars-Spiel ankündigt, hált 
sich hartnáckig. Zudem kündigte 
man in unserem Interview an, auch 
an einer komplett eigenstandigen 
IP zu arbeiten. Neben den eigenen 
Entwicklungen wird sich Telltale zu- 
künftig wohl auch mehr als Herstel- 
ler versuchen. Bereits beim Survi- 
val-Murks 7 Days to Die und dem 
Mobile Game zur TV-Serie Mr. Ro- 
bot, das von den Oxenfree-Machern 
entwickelt wurde, fungierte man als 
Publisher. CD 


Im Gesprach mit 


Job J. Stauffer 


play*: Jurassic Park: The Game war das 
erste Telltale-Spiel, das sich vom-tradi- 
tionellen Point&Click-Gameplay löste und 
stattdessen komplett auf eine filmische 
Präsentation und Storytelling setzte. Der 
Titel wurde jedoch von Spielern und Pres- 
se eher schlecht aufgenommen. Gab es 
deshalb jemals so einen Moment, in dem 
ihr überlegt habt, ob ihr nicht vielleicht 
doch besser zum klassischen Adventure 
zurückkehrt? 

STAUFFER: Nein. Für uns war Jurassic 
Park trotzdem ein wichtiger Meilenstein in 
der Entwicklung unseres Studios und unse- 
re Spiele. Was viele Leute nicht wissen: Wir 
entwickeln die Episoden zu unseren jewei- 
ligen Spielen quasi live. Wenn wir eine erste 
Episode veröffentlichen, achten wir genau 
auf das Feedback der Spieler, während wir 
bereits an Folge 2 arbeiten, um etwaige 
Anpassungen vorzunehmen. Wenn wir die 
zweite oder dritte Episode veröffentlicht 
haben, haben wir viel Feedback, mit dem 
wir arbeiten können, um Verbesserungen 
und Veränderungen einzubauen. Unser 
kompletter Arbeitsprozess läuft schrittwei- 
se ab. Das Feedback der Community zu an- 
deren Spielen hilft uns ebenso, bei neuen 
Games Fehler zu vermeiden. Auch Spiele, 
die nicht sonderlich gut angenommen wur- 
den wie Jurassic Park oder Law & Order wa- 
ren wichtig, um ein so beliebtes Spiel wie 
The Walking Dead zu produzieren. Es ist 


nicht immer wichtig, ob eine Sache erfolg- 
reich ist, es ist viel wichtiger, dass man da- 
raus lernt und somit den nächsten Schritt 
in seiner Entwicklung macht. Wir sind sogar 
stolz darauf, mit Jurassic Park herumexpe- 
rimentiert zu haben und dadurch unsere 
eigene Telltale-Formel erhalten haben, mit 
der wir bis heute Spiele produzieren. 


play*: Ihr hattet ja mit Spielen wie Sam 
& Max oder Tales of Monkey Island bereits 
eine Fanbase aufgebaut. Warum habt ihr 
euch also mit Jurassic Park dazu entschlos- 
sen, den Stil eurer Spiele zu verändern? 
STAUFFER: Es war von Anfang an un- 
ser Ziel, Episoden-Spiele mit starker Er- 
zahlung zu machen, die wirklich jeder zo- 
cken kann. Spiele waren immer nur für 
Spieler, Filme und Serien hingegen konn- 
te sich jeder anschauen. Das wollten wir 
ändern und kamen dann eben auf dieses 
Spielkonzept. 


play*: Bevor ihr mit The Walking Dead 
oder Quantic Dream mit Heavy Rain die- 
sen Boom um interaktive Filme losgetre- 
ten hattet, wurden Spiele, die sich haupt- 
sächlich auf die Story beschränken und 
kaum Gameplay bieten, von den meisten 
Spielern abgestraft. Nun ist der interak- 
tive Film auf einmal ein beliebtes Genre. 
Wie habt ihr das geschafft? Warum waren 
eure Titel so erfolgreich? 
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Periodensystem: Telltale Games sieht die eigenen Spiele weniger als | 2 
Adventures, Sondern ordnet sie in TV-Kategorien wie Sci-Fi oder Comedy ein. 
à è 518 Ca e м mn 7 


= X 


STAUFFER: Ich glaube, das liegt vor 
allem an den Verkórperungen gut geschrie- 
benen Rollen. In der Spieleindustrie wird 
oftmals viel zu wenig Wert auf gute Charak- 
tere gelegt. Es wird darüber geredet, groBe 
Abenteuer zu erschaffen, statt dem Spieler 
die Móglichkeit zu geben, eine groBe Rol- 
e zu spielen. Wenn wir dem Spieler die 
Möglichkeit geben, in die Rollen von be- 
sonderen Charakteren zu schlüpfen, zieht 
ihn das ins Spiel. Wenn wir ihn in die Rol- 
e eines kleinen Mádchens in der Zombie- 
Apokalypse stecken, wo jede Entscheidung 
Konsequenzen hat, dann nimmt er die Rol- 
e an. Wenn wir den Spieler in die Haut des 
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x EA m: д ' ON? 
Job J. Stauffer ist Head of 
Communications bei Telltale Games. 


Wir wollen die Spieler in eine interessante 
Rolle schltipfen lassen, die sie mit ihren 
Entscheidungen ausfüllen und so die Story 
zu ihrer eigenen Geschichte machen. 


play*: Da eure Spiele hauptsächlich auf 
starken Charakteren und guten Storys auf- 
bauen, stehen eure Autoren bei ihrer Ar- 
beit nattirlich besonders im Fokus. Kreati- 
vitat beim Schreibprozess kann man aber 
ja nicht erzwingen. Ist es also nicht ziem- 
lich hart für euch, teilweise gleichzeitig an 


„Wir sind Erzähler interaktiver 


Geschichten, kein traditioneller 
Spieleentwickler." 


groBen bósen Wolfs stecken, vor dem jeder 
Angst hat, man aber auch noch einen Kri- 
minalfall aufkláren muss, dann nimmt er 
die Rolle an, führt sie aus und entwickelt 
den Charakter basierend auf den Entschei- 
dungen. Genau das ist immer unser Ziel 
und das macht unsere Spiele besonders: 


so vielen verschiedenen Lizenzen zu arbei- 
ten? 

STAUFFER: Andere Studios hátten 
wahrscheinlich tatsáchlich groBe Schwie- 
rigkeiten damit, weil sie eine ganz ande- 
re Struktur haben als wir. Wir sind nicht 
überall in der Welt verteilt, sondern sit- 
zen alle in einem Gebäude in der Nähe 
von San Francisco. Und wir sind beim kre- 
ativen Prozess weniger mit einem Spiele- 
studio, sondern eher mit einem TV-Sen- 
der zu vergleichen. Wir sind alle stándig 
am Ideen zusammenschustern, schreiben 
erste Dialoge, versammeln uns in Mee- 
tingráumen und spielen die geschriebenen 
Szenen, um zu sehen, ob die Gespráche 
natürlich wirken, und jeder ist dazu ange- 
halten, Feedback abzugeben. Wir sind es 
gewohnt, so zu arbeiten und gemeinsam 
neue Geschichten zu erschlieBen, weil 
wir genau zwischen den Stühlen sitzen: 
Auf der einen Seite passive Unterhaltung 
mit dem TV-Serien-Konzept, auf der an- 
deren Seite interaktive Unterhaltung. An- 
dere Studios haben da ein ganz anderes 
Produktionsverfahren. Dass wir zeitweise 
gleichzeitig an verschiedenen Projekten zu 
unterschiedlichen Lizenzen arbeiten, liegt 
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Let it Snow: Ob The Walking Dead, Guardians о 


f the Galaxy 


oder Game of Thrones — Telltale sammelt groBe Lizenzen. 


"daran, dass wir wie ein TV-Studio funkti- 
onieren. Genau wie HBO haben wir un- 
seren Plan, was wir in der Frühlings- oder 
Herbst-Saison für Serien laufen haben. 


play^: Wenn man sich Feedback zu eu- 
ren Spielen durchliest, sieht man oft Sat- 
ze wie „Telltale macht keine Videospiele, 
Telltale macht interaktive Filme" — und 
das ist gar nicht mal negativ gemeint. 
Stórt es euch, dass ihr in diese Schubla- 
de gesteckt werdet? Wie würdet ihr euch 
selbst einordnen? 

STAUFFER: Wir kónnen mit jeder Be- 
zeichnung unserer Arbeit gut leben, so- 
lange der jeweilige Spieler SpaB an un- 
seren Produkten hat. Unsere Spiele sollen 
ihn emotional fesseln. Das ist das Wich- 
tigste. Die Bezeichnung ist sogar recht 
treffend. Wir prásentieren unsere Spiele 
ja selbst wie eine Serie und wir móchten 
ja auch, dass die Leute unsere Games 
nicht als typische Videospiele ansehen. 


play^: Seht ihr euch denn selbst eher 
als Spieleentwickler oder als Geschich- 
tenerzáhler? 

STAUFFER: Wir sehen uns selbst als 
Erzáhler von interaktiven Geschichten. 
Das ist natürlich nicht die traditionelle 
Beschreibung eines Spieleentwicklers, 
aber auch nicht die eines Filmemachers, 
denn der macht passive Unterhaltung. 
Wir machen eben interaktive Unterhal- 
tung. Einen Film oder eine Serie schaut 
man sich einfach nur an, was auf ge- 
wisse Weise auch großartig ist, aber bei 
uns entscheidet man selbst wie die Story 
ausgeht und erweckt den Charakter mit 
der eigenen Spielweise zum Leben — das 
ist schon wieder was ganz anderes. 


play^: Welches Lizenzspiel ist euer Fa- 
vorit und welches hat die Erwartungen 
nicht erfüllt? 

STAUFFER: Puh, das ist wirklich 
schwer. Ich kann dir aber auf jeden Fall 


82 play* 


sagen, welches Spiel unsere Erwartungen 
übertroffen hat: The Wolf Among Us. Wir 
sind immer noch unfassbar stolz auf die- 
ses Spiel. Das war unser erstes Spielnach 
dem riesigen Erfolg, den wir mit The Wal- 
king Dead hatten, die Erwartungshaltung 
bei den Spielern war also hoch und wir 
waren uns nicht sicher, ob die Geschich- 
te von Sheriff 
Bigby den Leu- 
ten gefallen 
würde. Wir stan- 
den wirklich un- 
ter Druck, da 
wir zwar von 
der Qualität der 
Fables-Comics, 
der Vorlage zu 
unserem Spiel, 
überzeugt waren, aber auch wussten, 
dass es nicht gerade die bekannteste Li- 
zenz ist. Das Feedback, das wir nach dem 
Release bekamen, hat uns dann rich- 
tig überwältigt. Wir sind stolz auf dieses 
Spiel und dass wir es geschafft haben, 
den Spielern die Welt der Fables-Co- 
mics näher zu bringen. Zudem war The 
Wolf Among Us eines dieser besonderen 
Spiele, von denen wir viel gelernt haben. 
Wie ich vorhin schon sagte, versuchen wir 
durch Feedback die gelungenen Aspekte 
unserer Arbeit herauszufiltern, um sie in 
kommende Projekte zu übernehmen und 
bei The Wolf Among Us haben wir so viel 
über Kameraeinstellungen und Storytel- 
ling gelernt, dass man in jedem Telltale- 
Spiel seitdem Elemente aus diesem Spiel 
wiederfindet. 


play*: In den letzten Jahren habt ihr 
immer Spiele zu Lizenzen gemacht, wo- 
durch ihr mit schon bestehenden Wel- 
ten oder Charakteren gearbeitet habt. 
Besteht die Chance, dass ihr in nächs- 
ter Zeit auch mal ein Spiel entwickelt, bei 
dem Geschichte, Charaktere und Spiel- 
welt komplett von euch kreiert wurden? 
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Neues im Fledermausland: Bei ihrem Spiel zu Batman 
bewegte sich das Studio oftmals weit außerhalb des Kanons. Жш. 


STAUFFER: Ja, du hast schon recht, es 
ist lange her, dass wir mit Puzzle Agent 
oder Poker Night eigene Telltale-Kreati- 
onen entwickelt haben, aber ich kann dir 
sagen, dass wir an einem ausschlieBlich 
von uns entworfenen Spiel arbeiten. Wo- 
rum es geht oder wann es rauskommt, 
verrate ich allerdings noch nicht. 


„Für uns ist die Story 


das Gameplay. Die Story 
definiert das Genre.“ 


play*: Versuchen die Lizenzeigentümer 
eigentlich, großen Einfluss auf die Ent- 
wicklung zu nehmen? Wie viele Freihei- 
ten habt ihr? 

STAUFFER: Für uns sind das nicht ein- 
fach nur Lizenzen, zu denen wir ein Spiel 
machen. Für uns sind das alles kreative 
Partnerschaften und um diese erfolg- 
reich am Laufen zu halten, bedarf es Ver- 
trauen. Dafür muss von beiden Seiten 
Hingabe und Liebe zur Marke da sein so- 
wie auch der Willen miteinander zusam- 
menzuarbeiten und offen zu kommuni- 
zieren. So können wir auch grünes Licht 
für unsere eigenen Ideen bekommen. Wir 
arbeiten sehr hart daran, dieses Vertrau- 
en aufrechtzuerhalten und wir sind sehr 
stolz darauf, dass die allermeisten un- 
serer Ideen problemlos von den Lizenz- 
haltern abgesegnet wurden. 


play*: Wie kommt ihr überhaupt an die 
ganzen Lizenzen? Ihr habt mittlerweile 
ja Spiele zu richtig großen Marken ge- 
macht. Klopft ihr bei den Lizenzhaltern 
an und fragt nach oder melden die sich 
gar bei euch, weil sie eure bisherige Ar- 
beit schätzen? 


STAUFFER: In den frühen Tagen des 
Studios war es definitiv so, dass wir bei 
den Lizenzhaltern vorstellig wurden, un- 
sere Ideen erläuterten und um eine Chan- 
ce baten. Man muss den Mitarbeitern 
also auf jeden Fall Tribut zollen, dass sie 
zu dieser Zeit so erfolgreich Klinken ge- 
putzt haben, denn dadurch haben wir in 
der Unterhaltungs- 
industrie viele Men- 
schen kennenge- 
lernt, die ähnlich 
ticken wie wir und 
sogar zu Freunden 
unseres Studios 
wurden. Ein paar 
Partnerschaften 
sind sogar nur durch 
Zufall entstanden. 
Einige unserer Studiomitarbeiter trafen 
auf der ComicCon zufällig auf Robert 
Kirkman, haben sich vorgestellt und ge- 
sagt, dass sie große Fans von The Wal- 
king Dead sind. Er wiederum freute sich, 
Mitarbeiter von Telltale zu treffen, weil 
er Strong Bad’s Cool Game for Attractive 
People gespielt hatte. Er ist selbst passio- 
nierter Gamer und sagte uns, dass er un- 
sere Art, Geschichten zu erzählen, mag. 
So ist es schließlich zu der Zusammenar- 
beit gekommen. Dadurch, dass wir sehr 
cineastische Spiele entwickeln, ist es für 
uns aber auch leichter als für andere Stu- 
dios, manche Lizenzgeber zu überzeu- 
gen, weil sie unsere Arbeit leichter ver- 
stehen. Ein Team, das Ego-Shooter oder 
klassische Rollenspiele entwickelt, wird 
es schwerer haben, ein Filmstudio von 
seiner Idee zu überzeugen, weil dort viel- 
leicht Leute sitzen, die sich mit traditio- 
nellen Spielen nicht auskennen. 


play*: Wie genau sieht denn euer Ar- 
beitsablauf aus? Ihr arbeitet schließlich 
teilweise an mehreren Projekten. Hat je- 
des Spiel ein festes Team oder arbeiten 
alle Mitarbeiter an allen Projekten? 


STAUFFER: Wir haben immer ein Kern- 
team, das sich um eine Staffel von An- 
fang bis Ende kiimmert, aber bevor wir 
mit der Arbeit an der ersten Episode los- 
legen, gibt es ein allgemeines Brainstor- 
ming-Meeting, an dem jeder teilnehmen 
kann, der möchte. Die Position des Mitar- 
beiters ist dabei vollkommen egal. Wenn 
er leidenschaftlicher Fan der Lizenz ist, 
um die es geht, ist er herzlich willkommen 
und sein Wort hat genauso viel Gewicht 
wie das eines jeden anderen. Für uns geht 
es erst mal hauptsächlich darum, heraus- 
zustellen, was diese Marke so einzigartig 
macht. Anschließend besprechen wir die 
Idee dann mit unseren Geschäftspartnern. 
Bevor wir dann überhaupt anfangen zu 
entwickeln, lesen und spielen wir erst ge- 
meinsam das Drehbuch durch und bekom- 
men so auch direkt Feedback von den an- 
wesenden Personen, wie sie sich in dieser 
Situation entscheiden würden. Wenn die 
Episode schließlich fertig ist, versammeln 
wir uns noch mal alle im Screening-Room 
und spielen sie gemeinsam. Das Kernteam 
lebt vom ständigen Feedback aus allen 
Abteilungen. Die Kernteams einer jewei- 
ligen Staffel sind aber auch nicht vonei- 
nander abgegrenzt, wir haben einen offe- 
nen Entwicklungsprozess, in dem sich die 
Teams gegenseitig unter die Arme greifen. 
Der schwierigste Teil an einem neuen Spiel 
ist immer die erste Episode, weil wir hier 
eben noch kein Feedback der Fans haben. 
Wenn wir die Entscheidungen der Spieler 
einsehen können sowie ihre Erfahrungs- 
berichte und Einschätzungen bekommen, 
können wir noch tiefer in die Materie ein- 
tauchen und das Spiel mehr an den Spie- 
lern ausrichten. Wir ändern unsere Sto- 
ry und unsere Charaktere basierend auf 
diesem Feedback auch mal ab. Und da- 
bei geht es nicht nur darum, den Spielern 
zu geben, was sie wollen oder erwarten. 
Manchmal macht es eine Story auch bes- 
ser, wenn man den Spielern genau das 
verweigert, was sie eigentlich erwartet ha- 


Hosen runter: Poker Night 2 und Puzzle Agent sind die = 
letzten eigenen Machwerke von Telltale Game 
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ben. Die Spieler helfen uns ebenso dabei, 
die Figuren in einer Geschichte richtig zu 
positionieren. Das prominenteste Beispiel 
hierfür ist Duck aus der ersten Staffel von 
The Walking Dead. Sehr viele Spieler fanden 
Duck total nervig und wir hatten das wáh- 
rend der Entwicklung gar nicht so gesehen. 
Nun wussten wir aber, dass wir uns mit die- 
sem Charakter in Episode 2 besonders be- 
scháftigen müssen, denn für Folge 3 hatten 
wir schlieBlich einen groBen emotionalen 
Moment mit Duck geplant. Wir wussten ge- 
nau, dass wir handeln mussten, damit den 
Spielern diese Szene mit Duck nicht kom- 
plett egal sein würde. Wir haben also bei 
Episode 2 genau darauf geachtet, dass der 
Spieler mehr Zeit mit Duck verbringt und so 
eine Beziehung zu ihm aufbaut. Genau des- 
halb haben wir die sehr beliebte Szene ge- 
schrieben, in der Duck zusammen mit dem 
Hauptcharakter Lee auf Spurensuche geht, 
wer die Vorráte gestohlen hat. So konnten 


4 a Neue сы 
Schuss ins Blaue: Zuletzt versuchte sich das Studio auch als Publishers 


für ein Mr. Robot- 
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Schnarch: Minecraft: Story Mode war für Erwachsene stinklangweilig. 
Telltale ist sich aber bewusst, nicht fiir alle Zielgruppen zu entwickeln. 


wir vermitteln, was fiir ein liebenswerter 
Kerl Duck ist. 


play*: Könntet ihr euch vorstellen, ein 
Spiel zu entwickeln, das ganz anders ist 
und nicht auf die nun bewährte Telltale- 
Formel setzt? Ein Spiel, in dem Gameplay 
genauso wichtig ist wie die Story? 

STAUFFER: Für uns ist die Story das 
Gameplay. Wir sind sehr glücklich über das 
Format, das wir jetzt haben, weil wir damit 
über Genres hinausgehen können. Ein Spiel 
wie The Walking Dead wird von der Spiele- 
industrie gerne als Adventure bezeichnet 
und wir verstehen auch, warum es so be- 
nannt wird, aber eigentlich ist es eine Dra- 
ma-Serie. Wenn unser Spiel The Walking 
Dead auf Netflix erhältlich wäre, würde 
man es dort — genau wie die TV-Serie — in 
den Kategorien Horror und Drama finden. 
Bei Game of Thrones ware es dann Fanta- 
Sy, bei Minecraft hingegen Familienunter- 


ndyspiel und den PS4-Survival-Murks 7 Days to Die 


haltung und bei Tales from the Borderlands 
Sci-Fi/Action/Comedy. Das sind verschie- 
dene Genres und das sind unterschiedliche 
Spiele. Die Story definiert das Genre. Für 
uns ist es wichtig, ein bestimmtes Format 
zu haben, das es allen Spielertypen erlaubt, 
sämtliche Genres zu spielen. Das erlaubt 
uns auch, mit unseren unterschiedlichen 
Spielen neue Zielgruppen zu erschließen. 
Das ist wie bei Netflix- oder HBO-Serien. 
Du magst einige der Serien, aber das be- 
deutet nicht, dass du alle magst. Dennoch 
weißt du, wie du diese Serie konsumieren 
kannst. Du weißt ja schließlich, wie man TV 
schaut. So ist das auch bei uns. Wir erwar- 
ten gar nicht, dass jeder Spieler jedes un- 
serer Spiele mag, denn unsere Produkte 
sind eben auch für verschiedene Geschmä- 
cker und Zielgruppen. Wir wissen genau, 
dass ein Fan von The Walking Dead wahr- 
scheinlich nichts mit Minecraft: Story Mode 
anzufangen weiß. 
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Back i in Time 


Fehler korrigieren, Ereignisse ungeschehen machen, die kommenden Lottozahlen ken- 
nen: Zeitreisen würden uns faszinierende Móglichkeiten eróffnen. Was in der Realitat 
nicht geht, funktioniert in Spielen und anderen Medien schon lange wunderbar. 


Von: Benedikt Plass-FleBenkámper, Stephan Petersen und Matti Sandqvist 


REPORT I „Komm mit mir, wenn du 
leben willst“, raunt Terminator Ar- 
nold Schwarzenegger einer sicht- 
lich verdutzten Sarah Connor im 
Science-Fiction-Filmklassiker Ter- 
minator 2: Tag der Abrechnung von 
1991 zu. Die Killermaschine wurde 
mithilfe einer Zeitmaschine in die 


Vergangenheit geschickt, um Sarah 
und ihren zehnjährigen Sohn John 
zu beschützen. Denn ein anderer 
Terminator ist ebenfalls zurück- 
gereist, um John, den zukünftigen 
Anführer des menschlichen Wider- 
stands gegen die intelligenten Ma- 
schinen, zu ermorden und somit 


}Fast ein Picasso: In; Time Zone sind wir bei der Unterzeichnung der NOW. 
| US*amierikanischeh Unabhängigkeitserklärüng im Jahr 1776 dabei. 
fill сє INS CIE LHE CHRT THOIISE 


84 play‘ 


Ce re 


den Ablauf der Ereignisse zu än- 
dern. 

Zeitreisen haben schon immer 
die Fantasie der Menschen beflü- 
gelt. Fehler ungeschehen machen, 
historische Ereignisse beobachten, 
geschichtliche Abläufe ändern, die 
Lottozahlen im Voraus kennen: Das 


Time Traveler 


Wissen von morgen in der Vergan- 
genheit zu nutzen würde uns fas- 
zinierende Möglichkeiten eröffnen. 
Kein Wunder also, dass Zeitreisen 
das Sujet unzähliger Filme, Roma- 
ne und auch Computer- und Video- 
spiele sind. Tatsächlich sind Zeit- 
reisen aufgrund des Phänomens 


Textlastig: Time Traveler schickte seine Spieler schon 1980 durch 
verschiedene Epochen der Geschichte (Screenshot: Apple-ll-Version). 
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Teenage Mutant Ninja Turtles 
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durch die Zeit, 


| und kämpfen in verschiedenen Epochen gegen Shredder und seine Schergen, WWW, 
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der Zeitdilatation (von lat.: dilatare; 
dehnen, aufschieben) theoretisch 
möglich. Allerdings nur in die Zu- 
kunft: Fliegt ein Zwilling mit an- 
nähernder — Lichtgeschwindigkeit 
zu einem fernen Stern und kehrt 
anschlieBend zur Erde zurück, so 
ist der zurückgebliebene Zwilling 
schneller gealtert als der reisende. 
Der Weltraum-Twin hat also eine Art 
Zeitsprung gemacht. 

Aufgegriffen hat das Thema bei- 
spielsweise der Kultfilm Planet der 
Affen aus dem Jahr 1968, in dem 
vier Astronauten mit ihrem Raum- 
schiff auf die Erde der Zukunft rei- 
sen und feststellen müssen, dass 
diese mittlerweile von intelligenten, 
sprechenden Affen beherrscht wird. 
Nicht immer werden Zeitreisen in 
den Populärmedien allerdings wis- 
senschaftlich fundiert begründet; 
oftmals lassen Autoren und Skript- 
schreiber die Gesetze der Physik 
links liegen. Denn Zeitreisen sind 
vor allem eines: ein Vehikel für 
spannende Geschichten und fan- 
tastische Alternativszenarien. 


Kleiner Retro-Exkurs: 

Die ersten virtuellen Zeitreisen 
Spieleentwickler haben Zeitreisen 
schon in der Frühzeit des Mediums 
thematisiert. Eines der ersten Com- 
puterspiele mit entsprechender 
Thematik hat stolze 36 Jahre auf 
dem Buckel: 1980 veröffentlicht 
Krell Software Time Traveler für 
TRS-80, Apple II und Commodore 
PET. In dem Fantasy-Text-Adventure 
reist man mit einer Zeitmaschine in 
vergangene Geschichtsepochen 
und muss 14 magische Ringe sam- 
meln, die sich jeweils in einer ande- 
ren Ara befinden. Einen ahnlichen 
Ansatz verfolgt zwei Jahre später 
Sierra-Legende Roberta Williams 
mit Time Zone (Apple Il, Apple 11+), 


www.playvier.de 


sie präsentiert ihre Spielevision je- 
doch optisch deutlich aufwendiger: 
In dem Grafik-Adventure macht der 
Spieler einen Trip durch die Zeit, 
steuert dabei 1.500 Schauplätze an, 
löst Rätsel und trifft auf historische 
Pixel-Persönlichkeiten wie Benja- 
min Franklin, Kleopatra, Julius Cäsar 
oder Christoph Kolumbus. 

Im Spielhallen-Shoot-’em-Up 
Time Pilot, ebenfalls 1982 veröf- 
fentlicht, reist man hingegen als 
Pilot eines futuristischen Jets in fünf 
verschiedene Zeitperioden, um dort 
andere Flugzeugführer zu retten. 
Zum Schluss geht’s sogar in die 
ferne Zukunft des Jahres 2001, wo 
man UFOs vom Himmel holt. Gegen 
Aliens kämpft man auch im 1983 
veröffentlichten Time-Gate für den 
ZX Spectrum. Hier muss der Spieler 
durch verschiedene Zeittore reisen, 
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: Die spannenden Haupt- und Nebenquests von Chrono Trigger 


führen euch durch mehrere Zeitepochen Ж me sew. li; BR 


Aliens wegpusten und schließlich 
ein Jahr vor einer Außerirdischen- 
Invasion ebendiese verhindern. 

Wer jetzt glaubt, dass in antiken 
Zeitreise-Spielen der Namenszu- 
satz „Time“ obligatorisch war, der 
irrt. Einer der ganz frühen Titel zum 
Thema ist das 1983 veröffentlichte 
Dino Eggs (Apple Il, C64, MS-DOS), 
in dem „Time Master Tim“ in die 
Vergangenheit reist, Dinosaurier- 
eier sammelt und dabei Riesen- 
spinnen, Schlangen und mies ge- 
launten Dino-Mamas aus dem Weg 
gehen muss. 

Einen gehörigen Schub be- 
kommt die Zeitreisethematik in 
Unterhaltungsmedien jedoch nicht 
durch ein Spiel, sondern durch 
einen Film verpasst. Die Rede ist 
natürlich von Zurück in die Zukunft 
(1985). In diesem landet der Schü- 


Back to the Future 


Nicht sehr spannend: Im NES-Oldie aus dem Jahr 
1989 sammelt man als Marty McFly Wecker ein: 


ler Marty McFly (Michael J. Fox) mit 
einem vom genialen Wissenschaft- 
ler Dr. Emmett L. Brown (Christo- 
pher Lloyd) zur Zeitmaschine um- 
gebauten DeLorean versehentlich 
in der Vergangenheit, ändert hier 
die Geschichte seiner Eltern, muss 
alles wieder ins Lot bringen, um 
seine eigene Existenz zu retten, 
und auch noch einen Weg vom Jahr 
1955 zurück nach 1985 finden. In 
den beiden Nachfolgern Zurück in 
die Zukunft 2 (1989) und Zurück in 
die Zukunft 3 (1990) treibt US-Re- 
gisseur Robert Zemeckis das unter- 
haltsame Zeitreise-Verwirrspiel auf 
die Spitze. Marty McFly bekommt 
1989 in Back to the Future sogar 
einen Videospielauftritt spendiert. 
Ein spielerisches Highlight ist der 
NES-Titel allerdings nicht: In dem 
uninspirierten Paperboy-Abklatsch 
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Frühes Zeitreisen-Spiel: In Dino Eggs von.1983 muss „Time Master Tim gegessen 
Dino-Eier retten, damit die Rieseneidechsen nicht frühzeitig aussterben. 
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sammelt der Spieler in der Rolle von 
Marty, nun ja, Wecker ein. Gähn ... 


Zeitreisen als Story-Vehikel 

Dieser kleine Ausflug in die Spiele- 
vergangenheit soll vorerst genügen. 
Widmen wir uns im Folgenden vor 
allem zwei Fragen: Was macht Zeit- 
reisen eigentlich so attraktiv? Und 
wie setzen Spieleentwickler sie in 
ihren Werken ein? 

Allen voran eröffnen Zeitreisen 
beim Erzählen einer Geschichte na- 
hezu unbegrenzte Wege. Insbeson- 
dere in Science-Fiction-Szenarien 
— Star Trek lässt grüßen — ist das 
Thema äußerst beliebt. Auf diese 
Weise können längst verstorbene 
Charaktere in anderen Zeitlinien 
wiederbelebt oder verzwickte Lagen 
erzählerisch elegant gelöst werden. 

Was bei den alten Griechen 
im Theater der Deus ex machina 
(lat.: Gott aus einer/der [Theater-] 
Maschine) war, das ist heute das 
Zeitreisen. Während Marty McFly 
die Schwierigkeiten durch seine ver- 
sehentliche Reise in die Vergangen- 
heit auslöst, führt in einer Haupt- 
quest des  Bioware-Rollenspiels 
Dragon Age: Inquisition (2014) ein 
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Abstecher in die Zukunft zu Prob- 
lemen. Das plötzliche Verschwin- 
den des Helden löst Ereignisse aus, 
die direkt in einer apokalyptischen 
Zukunft münden. Diese kann der 
Hauptprotagonist nur durch den 
Abschluss der Quest ändern — und 
natürlich erst dann in seine Gegen- 
wart zurückkehren. 

Sehr viele Games setzen in 
puncto Story auf Szenarien, in de- 
nen der Held in die Vergangenheit 
reist, um die korrekte Zeitlinie wie- 
derherzustellen oder eine besse- 
re Zukunft zu erschaffen. Er oder 
sie korrigiert die Vergangenheit 
für eine höhere Sache. Siehe das 
Daedalic-Adventure A New Begin- 
ning (2010): In einer nicht näher 
definierten Zukunft droht der durch 
Umweltkatastrophen gepeinigten 
Menschheit die Auslöschung auf- 
grund einer Sonneneruption. Die 
letzte Chance: Eine Gruppe Wis- 
senschaftler reist in die Vergangen- 
heit zurück, um den Klimawandel 
aufzuhalten. Als der erste Versuch 
schiefgeht und die Truppe in der 
bereits weitgehend zerstörten Welt 
des Jahres 2050 landet, liegt es 
letztendlich allein an Funkerin Fay, 


Life is Strange 


че 


Komplex: Alle Entscheidungen im brillanten Adventure Life is Strange 
haben positive und negative Konsequenzen, auch unsere „Korrekturen“. 
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| Logisch: Aufgrund s seiner Zeitreisethematik ist das Roll 
weniger linear als s seine Vorgänger aufgebaut. Wé: 


die Menschheit zu retten. Also jet- 
tet sie ins frühe 21. Jahrhundert, 
löst genretypische Objekträtsel 
und überzeugt einen Wissenschaft- 
ler namens Bo Svensson, ihr bei der 
Mammutaufgabe zu helfen. 

Eine Nummer kleiner geht es in 
einem anderen Adventure zu, dem 
auf fünf Teile ausgelegten Back to 
the Future: The Game (2010/2011) 
von Episodenspiel-Spezialist Tell- 
tale Games. Hier muss Marty in 
die Vergangenheit jetten, um Doc 
Brown zu retten. Denn der wur- 
de im Jahr 1931 vom Vater des 
Hauptantagonisten Biff Tannen er- 
mordet. Was folgt, ist ein typisches 
Telltale-Abenteuer mit der gewohnt 
rudimentáren Rátselmechanik. Da- 
für zeugen viele sehenswerte Zwi- 
schensequenzen, gut eingesetzte 
Filmmusik und flotte Dialoge vom 
Respekt vor der ikonischen Vorlage. 

Ein anderes Adventure darf im 
Zusammenhang mit Zeitreisen nicht 
unerwáhnt bleiben: In Sierras Space 
Quest 4: Roger Wilco and the Time 
Rippers (1991) reist Protagonist Ro- 
ger Wilco in frühere und spatere Se- 
rienteile, um seine Frau zu beschüt- 
zen, damit sein ungeborener Sohn 
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spater in die Zeitlinie von Space 
Quest 4 aufbrechen kann, um Ro- 
ger zu retten. Lustig: Wahrend des 
Trips ins Ur-Space-Quest ändern 
sich Grafik und Ton entsprechend. 
Seine Ausflüge in die Zukunft füh- 
ren Roger hingegen in den zehnten 
und den zwölften Serienteil. Kenner 
wissen natürlich, dass es bis heute 
„hur“ sechs Spiele der humorvollen 
Sci-Fi-Parodie gibt. 


Zeitreisen quer durch alle Genres 

Zeitreisen begegnen uns in Spie- 
len sehr oft, allerdings nicht nur im 
Adventure-Genre. Im Ego-Shooter 
Darkest of Days (2009) etwa reist 
die Hauptfigur gleich in mehrere 
Zeitepochen. Der Soldat Alexan- 
der Morris kämpft gerade unter 
General Custer einen aussichts- 
losen Kampf am Little Bighorn, 
als er plötzlich von einem Mann in 
einer futuristischen Rüstung ge- 
rettet und durch ein Portal geführt 
wird. Dort erfährt Morris, dass eine 
auf Zeitreisen spezialisierte Orga- 
nisation die Geschichte schützt. 
Seitdem jedoch deren Gründer 
verschwunden ist, gibt es beunru- 
higende Veränderungen. Fortan ist 


Mario’s Time Machine 


Pixelpracht: Bowser hat im Lernspiel Mario’s Time Machine (1993) Artefakte aus ver 
schiedenen Zeitepochen gestohlen. Nun liegt es an Mario, sie wieder einzusammeln. 


Veröffentlichung: 1993 
Plattform: PC, Mac; 
Remastered-Version auch fiir PS4, 
PS Vita und iOS 


Im Nachfolger zu Maniac Mansion rätseln 
wir uns durch die Zeit. Das Geniale: Wir 
operieren auf drei Zeitebenen — im 18. 
Jahrhundert, in der Gegenwart und in 
einer fernen Zukunft. Die Rätsel sind zeit- 
übergreifend; Handlungen, Dialoge und 
gelöste Puzzles haben also Auswirkungen 


BLINX: THE TIME SWEEPER 


Veröffentlichung: 2002 
Plattform: Xbox 


Ausgerüstet mit einer tragbaren 
Zeitmaschine, die optisch an einen 
Staubsauger erinnert, stellt Kater 
Blinx den korrekten Verlauf der Zeit 
wieder her. Fünf Funktionen stehen 
dem Helden in dem 3D-Plattform- 
Hüpfer für die Xbox zur Verfügung: 
Zurück- und Vorspulen, Pause, 
Aufnahme und langsamer Vorlauf. 
Die sind allesamt auch dringend 


Veröffentlichung: 2008 
Plattform: PC, Xbox 360, PS3 


oder andere Runde gut ist. 


auf die Zukunft. Zudem müssen wir Objekte durch die Zeit schicken, um sie in der richtigen 
Zeitebene einzusetzen. Wer das Kult-Adventure nicht kennt, sollte es unbedingt nachholen — 
zum Beispiel in der seit März 2016 erhältlichen Remastered-Version von Double Fine. 


notwendig, um die kniffligen Rätsel zu lösen. Ein Spiel, das sicherlich nicht perfekt ist, aber 
Zeitreisen intelligent ins Gamedesign einbettet. 


Im Puzzle-Plattformer Braid dürfen wir bei missglückten 
Hüpfpassagen die Zeit zurückdrehen. Zunächst beginnt alles 
recht einfach, doch im Spielverlauf gewinnt das Abenteuer rund 
um Protagonist Tim zunehmend an Komplexität und es kommen 
immer weitere Gameplay-Mechaniken hinzu. So sind etwa das 
lokale Anhalten der Zeit oder das Erzeugen einer Alternativ- 
realität für die Lösung der Rätsel und Hüpfpassagen notwendig. 
Ein höchst kreativer Indie-Knobler, der immer wieder für die ein 


Veröffentlichung: 2004 
Plattform: PC, PS2 


Durch ein Zeitportal tauschen der 

Japaner Samanosuke Akechi und der 

Franzose Jaques Blanc Zeit und Ort. 

Samanosuke muss sich im Paris der 

Gegenwart diverser Monster entledigen, 

während Jaques sich Gegnern im Japan 

des 16. Jahrhunderts stellt. Der raubeini- 

ge Franzose ist genau der richtige Mann u 

für den Job, immerhin wird er im Spiel von Action-Star Jean Reno verkörpert. Um die Puzzles 
des Action-Adventures lösen zu können, lässt man als Spieler die beiden Helden Objekte 
durch die Zeit hin und her schicken. Nimmt Jacques in der Vergangenheit eine Veränderung 
vor, wirkt sich diese auf Samanosuke in der Gegenwart aus. 


MAX PAYNE 


Veröffentlichung: 2001 

Plattform: PC, PS2, Xbox, 

Game Boy Advance, iOS, 

Android 

Simpel, aber genial: Auf Knopf- 

druck können wir in Remedys 

Third-Person-Shooter die Zeit 

um Anti-Held Max Payne herum 

verlangsamen — hat da jemand 

Matrix gesagt? Eine hilfreiche 

Unterstützung im Kampf gegen die - 
Schergen der New Yorker Unterwelt, denn die sind nicht nur in der Überzahl, sondern teilen 
auch ziemlich viel Schaden aus. Stand bei uns bis 2012 auf dem Index, ist mittlerweile aber 
sogar für Smartphone und Tablet erhältlich. 


es Morris' Aufgabe, durch die Zeit 
zu reisen und Schlüsselfiguren der 
Geschichte zu beschützen. Von 
den letzten Tagen Pompejis über 
die Schlacht bei Tannenberg bis 
in ein Kriegsgefangenenlager der 
Nationalsozialisten besucht ihr hier 
allerlei aus Geschichtsbüchern be- 
kannte Schauplátze. 

Manchmal wollen sich solche 
historischen Größen auch gegen- 
seitig an den Kragen gehen. Bei- 
spielsweise im Echtzeitstrategie- 
Meilenstein Command & Conquer: 
Alarmstufe Rot (1996): Im Jahr 
1946 reist Albert Einstein in die 
Vergangenheit, um Adolf Hitler im 
Jahr 1924 auszulóschen und so 
den Zweiten Weltkrieg zu verhin- 
dern. Das Vorhaben gelingt; nach 
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Einsteins Rückkehr hat es Nazi- 
Deutschland niemals gegeben. Die 
Zeitlinie hat sich allerdings nicht 
nur zum Positiven geändert: Die 
stalinistische Sowjetunion ist na- 
hezu ungehindert zu einer Super- 
macht geworden. In einem alter- 
nativen Szenario der 1950er-Jahre 
stehen sich die Alliierten (unter ih- 
nen Deutschland) und die Sowjet- 
union in einem Krieg gegenüber. 
Spáter reisen übrigens auch noch 
die Sowjets in die Vergangenheit, 
tóten Einstein und ándern die Ge- 
schichte, indem sie den Aufstieg 
einer anderen Supermacht be- 
günstigen: Japan. Wir lernen also: 
Gut gemeinte Korrekturen an der 
Zeitlinie kónnen bisweilen gehórig 
nach hinten losgehen! 


Prince of Persia: The Sands of Time 
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Prince of Persia: Warrior Within 


Schnellreise: Der Prinz nutzt in dem Actionspiel Zeitportale, 
um die Levels in verschiedenen Zeitlinien zu besuchen. 


Mein böses Zukunfts-Ich 

Einen interessanten Zeitreise-Twist 
wählt indes Entwickler Sucker 
Punch im PS3-Actionspiel Infamous 
(2009). Der mit Superkräften aus- 
gestattete Held Cole MacGrath fin- 
det hier während seines Abenteuers 
heraus, dass Dr. Kessler, der Ober- 
schurke des Spiels, sein zukünftiges 
Ich ist, das in der Zeit zurückgereist 
ist — was der arme MacGrath erst 
mal verkraften muss. 

Mit einer ähnlich erschütternden 
Wahrheit wird der Held Booker De- 
Witt in Bioshock Infinite (2013) von 
2K Games konfrontiert: Bösewicht 
Comstock ist sein älteres Ich. Um 
die ganze Sache aber noch etwas 
verzwickter zu machen, springt De- 
Witt in andere Zeitabschnitte und 
andere Dimensionen. Außer Serien- 
schöpfer und Autor Ken Levine dürf- 
ten weltweit wohl nur eine Handvoll 
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Spieler die komplexe Story bis ins 
kleinste Detail durchschaut haben. 
Einen Sonderfall stellt hingegen 
die Assassin's Creed-Reihe (seit 
2007) dar. Der Hauptprotagonist 
reist hier nicht durch die Zeit, son- 
dern erlebt dank der Animus-Tech- 
nologie die Erinnerungen einer Per- 
son aus einer vergangenen Epoche. 
Vereinfacht gesagt begibt man sich 
dort auf die Suche nach Informatio- 
nen und práhistorischen Artefakten. 
Die Menschheitsgeschichte wird 
mal eben auf einen ewigen Kampf 
zwischen zwei Geheimbünden redu- 
ziert. Das Positive: Kaum ein anderes 
Spiel bietet derart authentisch wir- 
kende historische Schauplátze wie 
die Ubisoft-Serie, darunter Paris zur 
Zeit der Franzósischen Revolution in 
Assassin's Creed: Unity (2014) oder 
London wáhrend des Viktoriani- 
schen Zeitalters in Assassin's Creed: 


Multitalent: Jack Joyce verfügt über verschiedene 


Fähigkeiten, um die Zeit zu manipulieren. 
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Syndicate (2015). Doch die Wahl der 
Entwickler für diese Art der Erzäh- 
lung hat auch einen Nachteil. Mehr- 
mals wird der Spieler aus der Illusion 
gerissen und in die spielerisch sowie 
inhaltlich eher nervigen Gegenwart- 
Passagen zurückversetzt. 


Manipulation der Zeit 

als Gameplay-Element 

In den frühen Spielen mit Zeitreise- 
thematik wurde der Held meist 
lediglich aus Storygründen in die 
Vergangenheit oder die Zukunft 
geschickt. Was wáre aber, wenn wir 
selbst die Zeit manipulieren kónn- 
ten? Eines der ersten und bemer- 
kenswertesten Spiele in dieser Hin- 
sicht ist der Third-Person-Shooter 
Max Payne (2001) des finnischen 
Entwicklers Remedy Entertainment. 
Der Ex-Cop auf Rachefeldzug ver- 
langsamt im winterlich-apokalypti- 


schen New York auf Knopfdruck die 
Zeit — ein klarer Vorteil im Kampf 
gegen Big Apples Unterwelt! Damit 
es der Spieler allerdings nicht zu 
einfach hat, ist Max' Fáhigkeit nicht 
stándig einsetzbar. Stattdessen 
muss man diese durch Feindab- 
schüsse wieder aufladen. 

Dass das finnische Studio eine 
Vorliebe für Zeitmanipulation hat, 
beweist es 2003 nicht nur mit Max 
Payne 2: The Fall of Max Payne, son- 
dern auch mit dem cineastischen 
Action-Adventure Quantum Break 
(2016). Darin nutzt der Protagonist 
Jack Joyce seine besonderen Fáhig- 
keiten, um die Zeit zu manipulieren 
und im Kampf gegen diverse Gegner 
einzusetzen. So kann er beispiels- 
weise seine Feinde in einer Zeitbla- 
se einschlieBen oder sich durch die 
Zeit neben einen Gegner telepor- 
tieren und ihn im Nahkampf aus- 
schalten. AuBerhalb des Gefechts 
setzt Jack seine außergewöhnlichen 
Begabungen ebenfalls ein. Auf die- 
se Weise entdeckt er Story-Objekte 
und spielrelevante Schauplätze. 

Und erinnert ihr euch noch an 
den Ego-Shooter Timeshift von 
2007? Auch darin kontrollieren wir 
die Zeit. Als namenloser Wissen- 
schaftler springen wir dank eines 
speziellen Anzugs zurück ins Jahr 
1939, um die originale Zeitlinie 
wiederherzustellen. Mithilfe der 
Suit kann der Protagonist die Zeit 
stoppen, verlangsamen oder sogar 
zurückspulen. 

Ein weiterer Shooter mit ahn- 
licher Mechanik ist Singularity 
(2010). Per ZMG (Zeitmanipulati- 
onsgerát) kónnen wir hier Gegen- 
stánde und Objekte in der Zeit 
bewegen. Vor allem bei Gegnern 
erweist sich die Fahigkeit als àu- 
Berst praktisch — ein gefährli- 
cher Widersacher mutiert so in 


Remember Me 


Sonderfall: In Dontnods Cyberpunk-Thriller geht es nicht direkt um Zeitreisen. 
Stattdessen werden den Menschen Erinnerungen gestohlen und durch andere ersetzt. 
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Trick 17:1п Jump & Runs wie Crash Bandicoot 3: Warped dienen Zeitreisen den 
к Entwicklern als Möglichkeit, dem Spieler viele verschiedene Szenarien zu servieren. 


Sekundenschnelle zum tattrigen 
Greis. 

Auch wenn es für Microsoft sei- 
nerzeit nicht der erhoffte Mega-Hit 
war, das Xbox-Jump&Run Blinx: The 
Time Sweeper (2002) bietet unbe- 
stritten ziemlich clevere Gameplay- 
Mechanismen rund um Zeitmanipu- 
lation. Der TS-1000 Vacuum Cleaner 
des Katers Blinx verfügt über nahezu 
alle Funktionen, die man von einem 
Videorekorder kennt — nur dass die- 
se hier eben für die Zeitmanipulation 
eingesetzt werden. Blinx darf das 
Geschehen zurückspulen sowie die 
Stopp- oder die Zeitlupenfunktion 
aktivieren. Besonders cool: Mit dem 
Aufnahmeknopf können wir bis zu 
zehn Sekunden aufzeichnen. Beim 
Abspielen erhält Blinx dann tat- 
kräftige Hilfe von seinem gefilmten 
Doppelgänger. 

Im Rennspiel-Genre ist Zeit- 
manipulation ebenfalls längst ein 
gern gesehenes Feature. Einer der 
ersten Racer, der dieses Feature 
nutzt, ist Full Auto (2006). In dem 
Sega-Spiel darf man im Modus „Un- 
wreck“ nach einem Fahrfehler die 
Zeit zurückspulen und es im zweiten 
Anlauf besser machen. Diese Art 
der Rückspulfunktion macht Code- 


masters in Race Driver: Grid (2008) 
gleich zum vollwertigen Gameplay- 
Element: Abhängig vom Schwierig- 
keitsgrad haben wir eine bestimmte 
Anzahl an Rückspulfunktionen. Bis 
zu zehn Sekunden kann man das 
Geschehen, etwa bei einem Unfall 
oder einem Fahrfehler, zurückdre- 
hen. In aktuellen Rennspielen ist 
dieses Feature ebenfalls häufig 
anzutreffen, zum Beispiel in Forza 
Motorsport 6 (2015). Eine andere 
Art der Zeitmanipulation erleben wir 
ferner im PS3-Fun-Racer Little Big 
Planet Karting (2012): Fahren wir 
über ein bestimmtes Power-up, wird 
unser Kart in die nahe Zukunft ver- 
setzt — dorthin, wo wir uns in einigen 
Sekunden befinden würden. 


Wir rätseln uns durch die Zeit 

Es ist sehr hilfreich, in Spielen wie 
Max Payne die Zeit zu verlang- 
samen und sich einen Vorteil zu 
verschaffen. Bisweilen ist die Zeit- 
manipulation in Spielen aber sogar 
zwingend notwendig, um Fortschrit- 
te und Erfolge zu erzielen. Ein gutes 
Beispiel dafür ist der Adventure-Hit 
Day of the Tentacle (1993). In dem 
LucasArts-Werk rätseln wir mit den 
Hauptprotagonisten in drei ver- 


Space Quest 4 ce Uuest x - Latex Babes of Estros 
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| Irrwitzig: Im Sierra-Adventure landet Protagonist Roger Wilco 
im zukünftigen Serienteil Space Quest 10: Latex Babes of Estros. 
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Zeitreisen in Büchern 
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DAS JAHR 2440: EIN TRAUM ALLER TRAUME 


Louis-Sébastien Mercier Bildquelle: Insel Verlag 


Veröffentlichung: 1771 
Verlag: Insel Verlag 


Einer der frühesten bekannten Zeitreise-Romane: Der Ich- 
Erzähler schläft im Paris des Jahres 1769 ein und erwacht 
2440 als alter Mann. In der Zukunft zelebrieren die Menschen 
eine ideale, freiheitliche Gesellschaft — das totale Gegenteil 
der absolutistischen Welt, in der der französische Autor Louis- 
Sebastien Mercier seinerzeit lebte. 
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Heesesgeebes von Herbert Baumann 
ES 


DIE ZEITMASCHINE HS 


H.G. Wells Bildquelle: dtv 
Veróffentlichung: 1895 
Verlag: dtv 


Die namenlose Hauptfigur reist mit einer Zeitmaschine 
in eine Zukunft, in der sich die Ober- und Unterschicht 
des viktorianischen Englands zu zwei Menschenrassen 
entwickelt haben. Der Roman ist eine Anklage der 
damaligen Klassenunterschiede sowie ein Schlüsselwerk 
für die Entstehung des Steampunk. Die Verfilmung von 
1960 basiert auf dem Buch, erlaubt sich aber einige in- 
haltliche Abweichungen und ist immer noch sehenswert 
— im Gegensatz zum eher missratenen Remake The Time 
Machine von 2002. 


H. G. Wells 
Die Zeitmaschine 
Roman 


A CHRISTMAS CAROL 


Charles Dickens 
Veróffentlichung: 1843 
Verlag: Mutter Erde 


Der egoistische, geizige Ebenezer Scrooge bekommt 
Besuch von Geistern, die ihm einen Ausblick in seine trost- 
lose Zukunft zeigen. Daraufhin wird er zu einem besseren 
Menschen. Ein absoluter Literaturklassiker und eine der 
bekanntesten Erzählungen des englischen Schriftstellers 
Charles Dickens. Wurde unter anderem 1984 von 20th 
Century Fox in einem gelungenen Spielfilm fürs britische 
Fernsehen adaptiert. 


Bildquelle: Wikipedia 


PLANET DER AFFEN 


Pierre Boulle 
Veröffentlichung: 1963 
Verlag: Heyne Verlag 


Der Journalist Ulysses Mérou bricht zusammen mit zwei 

Wissenschaftlern zu einer Mission auf, die die Erkundung 

des nächstgelegenen Sonnensystems zum Ziel hat. Dabei 

landen die Reisenden ungewollt in einer fernen Zukunft — auf 

einem fremden Planeten namens Sonor. Hier sind Affen die 

herrschende Spezies und halten Menschen wie Tiere. Der 

gesellschaftskritische Film von 1968 (vier Fortsetzungen 

sowie diverse Neuverfilmungen und TV-Serien folgten) = 

weicht gegentiber der Vorlage in einigen Punkten ab: Anders als im Roman reisen hier US- 
Astronauten auf die zukünftige Erde, die von Affen beherrscht wird. 


PIERRE BOULLE 


Bildquelle: Heyne Verlag 


DER ANSCHLAG 


Stephen King 
Veröffentlichung: 2011 
Verlag: Heyne Verlag 


Der Highschool-Englischlehrer Jacob „Jake“ Epping reist 
mithilfe eines Portals in die Vergangenheit, um die Ermordung 
des US-Präsidenten John F. Kennedy am 22. November 1963 
zu verhindern. Der spannende 1.000-Seiten-Wälzer wurde 
von FOX in der achtteiligen Miniserie 11.22.63 — Der Anschlag 
mit James Franco in der Hauptrolle adäquat fürs Fernsehen 
umgesetzt. 


Bildquelle: Heyne Verlag 


Reiseprofi: Booker DeWitt reist in Bioshock Infinite nicht nur durch die Zeit, sondern auch 
in andere Dimensionen und lüftet dabei das Geheimnis um die mysteriöse Elizabeth. 


schiedenen Zeitebenen: Hoagie 
landet 200 Jahre in der Vergangen- 
heit, Bernard befindet sich in der 
Gegenwart und Laverne verschlagt 
es 200 Jahre in die Zukunft. Das 
Spannende: Unsere Handlungen 
in der Vergangenheit haben Aus- 
wirkungen auf die zukünftigen Zeit- 
ebenen. Zudem können die drei 
Helden per Zeitreise Objekte mitei- 
nander tauschen. Bernard schickt 
beispielsweise eine Zigarre in die 
Vergangenheit zu Hoagie, der diese 
George Washington überreicht. Das 
hat wiederum zur Folge, dass ... Wird 
nicht verraten, schlieBlich dürfte es 
noch den einen oder anderen unter 
euch geben, der den Point&Click- 
Kracher in der hervorragenden 
Remastered-Fassung nachholen 
will, die Entwickler Double Fine im 
Márz 2016 veróffentlicht hat. Ihr 
wisst aber, worauf wir hinauswollen: 
Setzen Spieledesigner Zeitreisen 


The Legend of Zelda: Ocarina of Time N 7 7 ^ 


geschickt ein, kónnen enorm mo- 
tivierende Rátselketten entstehen. 

Knobeln müssen wir auch in 
Randal's Monday (2014). Allerdings 
nicht auf verschiedenen Zeitebenen 
— Randal erlebt jeden Tag immer 
wieder aufs Neue. Klingt nach dem 
Film Und täglich grüßt das Mur- 
meltier von 1993 mit Bill Murray in 
der Hauptrolle? Richtig, Randal ist 
ebenso in einer Zeitschleife gefan- 
gen. Jedoch beginnt in dem Dae- 
dalic-Spiel nicht jeder Tag komplett 
neu — die Auswirkungen bereits ge- 
lóster Rátsel bleiben bestehen. 

Wo wir gerade schon so mun- 
ter durch die Zeit reisen, springen 
wir ins Jahr 1998 zurück, um uns 
einem der großartigsten Action- 
Adventures aller Zeiten zu widmen: 
The Legend of Zelda: Ocarina of 
Time. Das Nintendo-64-Spiel geht 
spielerisch sehr interessant mit 
der Zeitreisethematik um. Wäh- 
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rend des Abenteuers spielen wir 
abwechselnd sowohl den jungen 
als auch den erwachsenen Link. 
Reizvoll daran: Beide verfügen 
über unterschiedliche  Fáhigkei- 
ten, Objekte und Waffen. So kann 
beispielsweise nur der erwachsene 
Link einen Bogen benutzen. Der 
junge Link wiederum hat die Fa- 
higkeit, durch enge Passagen zu 
gelangen. Nur durch geschicktes 
Ausnutzen beider Zeitebenen las- 
sen sich die gestellten Aufgaben 
lósen. Im Nachfolger The Legend 
of Zelda: Majora's Mask (2000) 
spielt die Zeit eine ebenso ent- 
scheidende Rolle: Link bleiben nur 
72 Stunden, um den Absturz eines 
Mondes zu verhindern. Da die Zeit 
allerdings nicht ausreicht, springt 
der Held immer wieder zurück an 
den Anfang der Geschichte — und 
ist danach um einige Erfahrungen 
reicher. 


Brillantes Zeitreisen-Abenteuer: In The Legend of Zelda: Ocarina of Time schlüpft ihr sowohl in die», д 
Rolle eines jungen als auch eines erwachsenen Link. Beide bringen unterschiedliche Fähigkeiten mit. | K 


Kanonisiert: Telltales Adventure-Interpretation von Back 
to the Future ist für Fans der Zeitreisen-Trilogie ein Muss. 
— = ES 


Ziemlich komplex kommt der 
Puzzle-Plattformer Braid (2008) 
von US-Indie-Entwickler Jonathan 
Blow daher. Hauptfigur Tim — be- 
ziehungsweise der Spieler — kann 
die Zeit zurückspulen, um Hüpfpas- 
sagen erneut anzugehen. Das ist in 
mehreren Abschnitten immer wie- 
der notwendig, da die Sprungeinla- 
gen ziemlich knifflig sind. Frei nach 
dem Motto: Versuch und Irrtum 
dank Zeitmanipulation. Unabhängig 
davon seht ihr euch kontinuierlich 
Situationen ausgesetzt, in denen ihr 
als Tim die Zeit manipulieren müsst 
— zum Beispiel beim zeitversetzten 
Betätigen von Schaltern. Im Spiel- 
verlauf kommen weitere Gameplay- 
Mechaniken hinzu, etwa das lokale 
Anhalten der Zeit oder das Erzeugen 
einer Alternativrealität, die für die 
Lösung der Rätsel und Hüpfpassa- 
gen notwendig sind. 

Apropos Rätsel: Der französi- 
sche Publisher Ubisoft setzt beim 
Action-Titel Prince of Persia: War- 
rior Within von 2004 ebenfalls auf 
Zeitmanipulation für seine Puzzles. 
Der namensgebende Prinz nutzt 
Zeitportale, um Levels in der Ver- 
gangenheit sowie der Gegenwart 
aufzusuchen, und Wege, um Hin- 
dernisse zu finden. Oftmals führt ein 
Weg in einer Zeitperiode nicht direkt 
zum Ziel, stattdessen muss der agi- 
le Adelige zwischen den Zeiten hin 
und her wechseln. Im Vorgänger 
Prince of Persia: The Sands of Time 
kann man Zeit gar universell einset- 
zen: Per Zurückspulen macht ihr 
die letzten Sekunden ungeschehen 
und eine Art Zeitlupenfunktion ver- 
langsamt Fallen und Gegner, wobei 
der Prinz jedoch seine normale Ge- 
schwindigkeit beibehält. 

Auch im Japan-Abenteuer 
Shadow of Memories (2001) von 
Konami haben die Aktionen des 
Helden einen direkten Einfluss auf 
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A New Beginning 


Deus ex machina: In Adventures wie Daedalics 


^ 


A New. 


eine spátere Zeitebene. Im fiktiven 
deutschen Stádtchen Lebensbaum 
erlebt Blondschopf Eike Kusch je- 
den Tag seinen Tod. Doch jedes Mal 
rettet ihn der mysterióse Homuncu- 
lus und gibt ihm eine neue Chance, 
sein Ableben zu verhindern sowie 
den Mórder und dessen Absichten 
zu enttarnen. Dazu reist Eike in vier 
verschiedene Epochen, sucht spiel- 
relevante Objekte und führt Dialoge. 

In andere Zeitepochen kann 
Maxine „Max“ Caulfield, die Hel- 
din des preisgekrónten Episoden- 
Adventures Life is Strange (2015), 
zwar nicht springen, aber dennoch 
in begrenztem Umfang die Zeit be- 
einflussen. Dank ihrer besonderen 
Fahigkeit spult sie das Geschehen 
einige Momente zurück oder tele- 
portiert sich in einen Raum, in dem 
sie sich noch kurz zuvor befunden 
hat. Auf diese Weise kann Max 
nachtráglich Entscheidungen kor- 
rigieren und zuvor eingesammelte 
Objekte zur Lósung der Puzzles 
nutzen. Abseits der motivierenden 
Zeitreise-Mechanik wirft das fran- 
zósische Entwicklerstudio Dontnod 
Entertainment in Life is Strange 
interessante Fragen auf, denn ,,Kor- 
rekturen“ der Zeitlinie bedeuten 


nicht zwangsläufig „bessere“ Kon- 
sequenzen. Ist eine Manipulation 
der Zeit also überhaupt erstrebens- 
wert? Sind die Auswirkungen nach 
einer „Korrektur“ in einer alterna- 
tiven Zeitlinie vielleicht schlimmer? 


Zeitreisen als Segen für 

Entwickler und Spieler 

Die aufgeführten Beispiele und ver- 
schiedenen Ansätze, wie Zeitreisen 
in Spiele integriert werden können, 
sollten ausreichen, um ihre Bedeu- 
tung für das Medium zu verdeut- 
lichen. Fakt ist: Zeitreisen sind für 
Entwickler ein wichtiges und höchst 
effektives Mittel, um großartige Ge- 
schichten zu erzählen, spannende 
Gameplay-Elemente zu erdenken 
und packende Unterhaltung zu kre- 
ieren. Es ist davon auszugehen, dass 
sich das auch in Zukunft nicht än- 
dern wird — man darf gespannt sein, 
was sich Spielemacher noch so alles 
einfallen lassen werden. Sollte uns 
also irgendwann mal der Termina- 
tor ansprechen und uns bitten, mit 
ihm zu kommen, dann werden wir 
ihm auf jeden Fall die Hand reichen. 
Da draußen warten schließlich noch 
eine Menge spannender Games mit 
Zeitreisethematik auf uns. BPF/SP/MS 


Race Driver Grid | 


| Avantgarde: Codemasters hat mit Race Driver Grid die nicht bei allen 


Zeitreisen in Filmen 
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STAR TREK: DER ERSTE KONTAKT 


Veröffentlichung: 1996 

Die Borg, an friedlicher Koexistenz wenig interessierte Ma- 
schinenwesen, reisen in die Vergangenheit, um den ersten 
Weltraumflug der Menschheit mit Überlichtgeschwindig- 
keit zu verhindern und somit die Zukunft nachhaltig zu 
ändern. Natürlich können das nur noch das Raumschiff 
Enterprise und dessen Crew unter der Führung von 
Captain Jean-Luc Picard (Parick Stewart) verhindern. Die 
achte im Star Trek-Universum angesiedelte Leinwandad- 
aption zählt bis heute zu den kommerziell erfolgreichsten 
der Sci-Fi-Franchise — hohem Tempo, spannender Insze- 
nierung und gut aufgelegten Schauspielern sei Dank. 


Bildquelle: Paramount Pictures 


ZURÜCK IN DIE ZUKUNFT 


Veröffentlichung: 1985 

Marty McFly (Michael J. Fox) reist im ersten Teil von Robert 
Zemeckis’ genialer Science-Fiction-Trilogie versehentlich 
ins Jahr 1955, ändert das Schicksal seiner Eltern und 
gefährdet damit seine Existenz. In den beiden Nachfolgefil- 
men geht der Spaß dann munter weiter — mal in der Zukunft 
des Jahres 2015, dann wiederum im Wilden Westen von 
1885. Ob der von Christopher Lloyd kongenial verkörperte 
Chaos-Wissenschaftler Doc Brown, der zur Zeitmaschine 
umgebaute DeLorean, das Hoverboard aus Teil 2, der 80er- 
Jahre-Soundtrack oder Martys ikonische Nike-Treter — an 
dieser Film-Trilogie ist so ziemlich alles Kult. 


DER LETZTE COUNTDOWN 


Veröffentlichung: 1980 

Im Jahr 1979 wird der US-amerikanische Flugzeugträger 
U.S.S. Nimitz durch einen mysteriösen Sturm in die 
Vergangenheit transportiert — genau an den Vortag des 
Angriffs der Japaner auf Pearl Harbor. Captain Matthew 
Yelland, gespielt von Hollywood-Legende Kirk Douglas, 
steht nun vor einer wichtigen Entscheidung: Soll er sich 
raushalten oder die modernen Waffen seines Schiffs ein- 
setzen und somit die Geschichte verändern? Spannender 
Science-Fiction-Kriegsfilm mit Star-Besetzung, in dem 
neben Kirk Douglas unter anderem auch Martin Sheen 
und Katharine Ross mitwirken. 


DER LETZTE - 
COUNTDOWN 


X-MEN: ZUKUNFT IST VERGANGENHEIT 


Veröffentlichung: 2014 

In einer dystopischen Zukunft des Jahres 2023 machen 
die Sentinels, enorm wandlungsfáhige Roboter, Jagd auf 
Mutanten und auf Menschen, die diesen helfen wollen. 
Also reist Wolverine (Hugh Jackman) — oder genauer 
gesagt sein Geist — mithilfe von Kitty Pryde (Ellen Page) 
zurück ins Jahr 1973, um die Zeitlinie zu korrigieren. 
Hier soll er eine Tat von Mystique (Jennifer Lawrence) 
verhindern, die den Bau der Sentinels erst móglich 
machte. Nicht so gut wie das Comic-Vorbild (in der Kitty 
die Springerin in der Zeit ist), aber unterm Strich einer der 
besten X-Men-Filme. 


x MEN 


DEMOLITION MAN 


Veröffentlichung: 1993 

Der Cop John Spartan (Sylvester Stallone) wird wegen 
fahrlässiger Tötung zu mehreren Jahrzehnten Kälteschlaf 
verurteilt, im Jahr 2032 jedoch vorzeitig wieder aufgetaut. 
Denn die friedliche Gesellschaft der Metropolregion San 
Angeles benötigt Beistand im Kampf gegen den Gangster 
Simon Phoenix (Wesley Snipes), den Spartan bereits aus 
der Vergangenheit kennt. Ein nicht unbedingt tiefgründiger, 
aber dennoch spaßiger und teilweise vor Ironie triefender 
Action-Kracher. Und: Oscar-Preisträgerin Sandra Bullock 
ist in der Rolle von Lt. Lenina Huxley mit dabei — mit diesem 
Film startete sie ihre beeindruckende Karriere. 


Bildquelle: Mutter Erde/Wikipedia 
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Multimed 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Serien, Filme und Musik vor. 


Razer Rau 


Die Xbox hat einen ,,Elite“-Controller? Dann hat die PS4 halt 
jetzt zwei! Nach dem Nacon Pro testen wir den Razer Raiju. 


Klassisches Layout: Bei der Button-Anordnung orientiert sich 
Razer beim Raiju am PS4-Controller. Neu ist die Leiste unten. 


CONTROLLER | Nachdem wir euch 
in der vergangenen Ausgabe be- 
reits den Nacon Revolution Pro vor- 
gestellt haben, folgt diesmal unser 
Review zum Razer Raiju, dem zwei- 
ten „Elite“-Controller für die Playsta- 


tion 4. In Sachen Verarbeitung fallt 
auf den ersten Blick kaum ein Un- 
terschied auf: Auch der Raiju ist ein 
hochwertiges Produkt ohne Mängel 
oder billig verarbeitete Teile — bei ei- 
nem Preis von rund 170 Euro kann 


Funktioniert: Programmierbare Tasten gibt es vier — zwei oben 
neben den Schultertasten, zwei (abschraubbare) an der Rückseite. 
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man das auch erwarten. Schón: Ob- 
wohl ihr beim Raiju keine Gewichte 
einsetzen dürft, um die Schwere zu 
variieren, liegt Razers Produkt wuch- 
tiger in der Hand, ohne aber bei lán- 
gerer Spieldauer zu ermüden. Was 
das Layout der Buttons anbelangt, 
ist der offensichtlichste Unterschied 
zur Nacon-Konkurrenz natürlich, 
dass die Sticks hier, wie bei der PS4 
gewohnt, direkt nebeinander plat- 
ziert sind. Ob man diese klassische 
Anordnung oder die Xbox-Alternati- 
ve bevorzugt, ist selbstverständlich 
Geschmackssache. In Sachen But- 
ton-Qualität gibt es aber keine zwei 
Meinungen, denn hier hat der Raiju 
in einigen Bereichen die Nase vorn. 
So gefielen uns im Test beispielswei- 
se die beiden Analogsticks deutlich 


besser, weil sie nicht nur eine schön 
aufgeraute Oberfläche mitbringen, 
sondern auch etwas größer ausfal- 
len, sodass der Daumen nicht so 
schnell abrutscht. Auch das Touch- 
pad wirkt besser verarbeitet und we- 
niger empfindlich. Und zu guter Letzt 
ist auch das in vier Einzeltasten un- 
terteilte Digi-Kreuz weitaus kom- 
fortabler als die Kreuz-Schaltfläche 
beim Nacon-Gerät. Sehr schick: An 
der Unterseite des Raiju hat Razer 
zudem eine Vier-Button-Leiste an- 
gebracht, mit der ihr euer Headset 
steuern könnt, um etwa die Lautstär- 
ke zu verändern oder das Mikrofon 
stumm zu schalten. Und ganz ohne 
Zusatz-Software könnt ihr vier wei- 
tere Tasten — zwei an der Rücksei- 
te, zwei neben den Schultertasten — 
nach Belieben programmieren. 
Doch wir haben nicht nur Lob: 
Die vier Aktionstasten des Raiju brin- 
gen zwar ein nettes Klickgeräusch 
mit sich, wirken aber nicht so hoch- 
wertig wie die von der Konkurrenz. 
Das größte Manko des Razer-Pro- 
dukts sind allerdings die Schulter- 
tasten. Grundsätzlich gefällt uns 
deren Design sogar, weil die Tas- 
ten weniger rutschig als die des Na- 
con-Equivalents sind. Allerdings sind 
sie sehr empfindlich, sodass ihr oft- 
mals (gerade mit größeren Händen 
oder Bärenpranken) die L2- oder 
R2-Funktion betätigt, ohne dies zu 
beabsichtigen. Das gilt übrigens für 
alle Einstellungen der Schultertas- 
ten, denn per Schalter könnt ihr de- 
ren Druckweg oder die Reaktions- 
geschwindigkeit verkürzen — toll für 
Shooter, aber keine Lösung für obi- 
ges Problem. Ebenfalls erwähnens- 
wert: Auch wenn die Analogsticks 
des Raiju spürbar präziser ausfal- 
len als die des Dualshock, bietet der 
Nacon durch seine patentierte Ab- 
tast-Methode noch einmal eine Spur 


mehr Genauigkeit. SL 
Hersteller Razer 
Plattform PS4 
Preis ca. 170 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 
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Lobo 
Collection 


Lesenswert für 
Liebhaber von Le- 
bemann Lobo! 


COMIC | In den 90er Jahren öffne- 
ten sich in der Comiclandschaft vie- 
le prall mit Gewalt und Sex gefüllte 
Blüten. Zu dieser Gattung gehört 
auch der intergalaktische Kopfgeld- 
jäger und Antiheld Lobo, der ger- 
ne trinkt, raucht, rockt und fi...ele 
weibliche Freunde hat. Band drei 
der Collection beschäftigt sich in 
erster Linie mit der fünfteiligen Ge- 
schichte rund um Lobos Detektiv- 
büro, dazu kommt eine kurze Sto- 
ry, in der es um seinen Ausflug in 
das Musik-Business geht. Wie üb- 
lich wird weder mit rotem Lebens- 
saft noch mit Schimpfwörtern und 
politischer Unkorrektheit gespart; 
etwas anstrengend zu lesen, aber 
immerhin authentisch ist der star- 


ke Dialekt der schrägen Figuren. 
Als Satire und Reminiszenz an die 
„coolen“ 90er funktioniert Lobo 
auch im dritten Collection-Band 
ziemlich gut, außerdem sind die 
Zeichnungen von Val Semeiks erst- 
klassig. Unser Fazit: Frágg ja! KR 


Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 164 
Preis 16,99 Euro 
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Poison Ivy 


Kreislauf von Leben und Tod 


Warum Poison Ivy beileibe kein Mauer- 
blümchen ist, erfahrt ihr hier. 


COMIC | Kreislauf von Leben und 
Tod enthält eine sechsteilige Mi- 
niserie, die zwischen März und Au- 
gust 2016 erschienen ist. Texterin 


Amy Chu versteht ihr Handwerk, 
bietet uns eine alternative Story ab- 
seits der Fledermaus und bringt uns 
den Charakter der Poison Ivy näher: 
So lernen wir ihre Motive zu verste- 
hen und erkennen, warum sie ei- 
gentlich nicht als klassische Schur- 
kin durchgeht. Gaststars wie Harley 
Quinn, Catwoman und Swampthing 
lockern die Story auf und bieten 
spannende Einblicke in die Freund- 
schaft der Schurkinnen. Bei all den 
Gastauftritten ist der Comic auch 
noch klasse gezeichnet, sodass 
Fans voll auf ihre Kosten kommen — 


Leseempfehlung! SG 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 140 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


GNADENLOS 


COMIC | Ende der 90er dem Wild- 
storm-Verlag entsprungen, erreg- 
te der Midnighter unter anderem 
wegen seiner Homosexualität 
größere Aufmerksamkeit. Im nun 
erschienenen Megaband wer- 
den zwölf Ausgaben des sadisti- 
schen Antihelden zu einer Story 
vereint, die mit zwei guten Plot 
Twists und kurzweiligen Dialogen 
überzeugt: Ein Unbekannter hat 
außerirdische Technik aus dem 
Besitz der Gärtnerin entwendet 
und auf die Bewohner der Erde 
losgelassen. Um ein gewaltiges 
Chaos abzuwenden, begibt sich 
Midnighter auf eine spannende 
Suchaktion nach den Superwaf- 


www.playvier.de 


| AI Midnighter 
Медаоапа 


Sadistischer Racher 
mit Computerhirn und 
Heilungskräften 


fen und dem unbekannten Dieb. 
Im Laufe der Geschichte geht der 
Protagonist dafür ein Bündnis 
mit Agent Grayson ein und legt 
sich sogar mit den Antihelden 
des Suicide Squads an. Ein zwei- 
ter Handlungsstrang gewährt uns 
Einblicke in sein Liebesleben und 
verrät Näheres zu seinen Beweg- 
gründen als Held. Neben den Di- 
alogen sind die beteiligten Zeich- 
ner lobend zu erwähnen — die 
visuelle Umsetzung der brutalen 
Kampfszenen ist durchweg gut 
gelungen. Dank eines informati- 
ven Vorworts auch für Einsteiger 


empfehlenswert. CA 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 268 
Preis 28,- Euro 


Trashiges Remake 
eines Trash-Films 


BLU-RAY | Amerika in nicht allzu 
ferner Zukunft: Uberbevélkerung 
und Armut haben das Land ins Cha- 
os gestürzt. Um die Bewohner im 
Zaum zu halten, wird jahrlich ein 
Death Race veranstaltet, bei dem 
moderne Gladiatoren möglichst 
viele Unschuldige überfahren sol- 
len ... In den letzten Jahren ist die 
Reihe vor allem durch die lahmen 
Filme von Resident Evil-Verbrecher 
Paul W.S. Anderson bekannt gewor- 
den, zugrunde liegt der Reihe aber 
das augenzwinkernd-übertriebe- 
ne Death Race 2000 — zu deutsch: 
Frankensteins Todesrennen — aus 
dem Jahre 1975 mit David Carra- 
dine und Sylvester Stallone. Des- 
sen Produzent Roger Corman wag- 
te sich nun mit Death Race 2050 an 
ein ebenso schrilles Remake. Ob- 
jektiv betrachtet kam dabei aber ein 
ziemlich beschissener Film heraus. 
Darsteller, Effekte, Dialoge — all das 
ist gerade so noch Durchschnitt. 
Und doch fühlten wir uns gut unter- 


halten, was vor allem an der comic- 
haften Gewalt und einer Handvoll 
guter Gags lag — ein Film für bierse- 
lige Filmabende mit Kumpels, den 
man nicht allzu ernst nehmen soll- 
te, auch wenn hin und wieder mit 
Dialogen wie , Warum berichten Sie 
über das Death Race? — Weil man 
mit Welthunger keine Klicks kriegt." 
eine gehórige Portion Gesellschafts- 
und Konsumkritik durchklingt. SL 


Laufzeit ca. 93 Minuten 
Extras Making-of, De- 
leted Scenes, drei Features 


Testurteil 


Ausreichend 
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Hori TAC Pro 


Ihr werdet in Battlefield nur weggesnipert? In Titanfall zermalmt? In Call of Duty 
»geruled“? Lol, Lowskiller! Wie dem auch sei: Vielleicht hilft ja der TAC Pro. 


CONTROLLER | In Sachen Shooter 
waren die Fronten seit jeher geklàrt: 
Konsoleros zocken mit dem Cont- 
roller und bekommen dafür ein we- 
nig Autoaim spendiert, PCler bedie- 
nen sich der Tastatur. Versuche in 
die jeweils andere Richtung waren in 
der Vergangenheit nur von wenig Er- 
folg gekrónt. Nur ein, zwei Tastatur- 
Maus-Kombos für die Playstation 3 
funktionierten wirklich zufrieden- 
stellend, die meisten brachten 
enormen Input-Lag oder eine 
schlechte Simulation mit 
sich. Und wer am PC 
einen Shooter mit 
Gamepad zockt, 
hat eh den 
Schuss nicht 
gehört. 


Ändern möchte dies nun der japa- 
nische Peripheriegeräte-Herstel- 
ler Hori mit seinem Tactical Assault 
Commander Pro, kurz TAC Pro. Wir 
haben das rund 130 Euro teure 
Stück Hardware in der Praxis getes- 
tet — und sind nach ein paar Start- 
schwierigkeiten begeistert. Das An- 
schließen des Geräts ist zunächst 
kinderleicht: Das USB-Kabel des 


Guten TAC: Sieht zwar auf 
den ersten Blick etwas klobig 
aus, liegt aber nach ein wenig 
Eingewöhnung gut in der Hand. 


Tastaturparts einfach in die PS4 
und die Maus ans Keyboard stöp- 
seln und es kann losgehen. In unse- 
rem ersten Testmatch in Star Wars: 
Battlefront sahen wir allerdings kein 
Land: Entweder drehten wir uns zu 
schnell oder viel zu langsam. Als 
grundsätzlicher Tipp gilt: Dreht die 
Sensitivität im Spiel aufs Maximum, 
Feintuning betreibt ihr lieber am TAC 
Pro selbst als in den Spieloptionen. 
An der Maus etwa könnt ihr, wie 
bei einer Computer-Maus, auch 
die Dpi-Einstellung regeln, also 
die Empfindlichkeit mit der das 
Gerät die Oberfläche abtastet 
und in Befehle umsetzt. Eben- 
falls enorm wichtig: Sowohl für 
die X- als auch die Y-Achse der 
Maus lässt sich über die Tasta- 
tur die Beschleunigung einstel- 
len und somit 
regulie- 


ren, wie sehr die Maus auf schnel- 
le bzw. langsame Bewegungen eu- 
rer Hand reagieren soll. Auch hier 
gilt: Nehmt euch lieber etwas Zeit 
für die Einstellung, denn wie wir da- 
nach noch mit Titanfall 2 und Batt- 
lefield 1 feststellten, reagiert jeder 
Shooter hier anders. Habt ihr jedoch 
euren Sweet Spot gefunden, wollt 
ihr die Präzision mit der ihr euch 
fortbewegt und schießt, so schnell 
nicht mehr missen. Ein wenig Ein- 
gewöhnungszeit benötigen auch die 
anderen Tasten des Keyboards, die 
die Gamepad-Buttons simulieren — 
so sind wir beispielsweise anfangs 
oft auf L1 statt auf Viereck gelandet. 
Nach ein paar Stunden Praxis-Ein- 
satz passiert das aber nicht mehr. 
Zu guter Letzt gibt es auch in Sa- 
chen Verarbeitung nix zu meckern. 
Der Tastatur-Part liegt etwas gewóh- 
nungsbedürftig in der Hand, ist aber 
sehr komfortabel, auBerdem ist die 
Maus angenehm groß und mit Mit- 
telklasseprodukten von Razer oder 


Roccat zu vergleichen. SL 
Hersteller Hori 
Plattform PS4 
Preis ca. 130 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


COMIC | Schlechte Filme zu guten 
Comics gibt es viele, das haben Spi- 
der-Man oder die Fantastischen Vier 
jahrelang bewiesen und DC ist mo- 
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Howard the Duck 


Im Weltraum hört dich niemand quaken 


Der gefiederte Detektiv stolpert erneut von Unglück zu Unglück. 


mentan auch drauf und dran, mit 
Superman, Batman, Wonder Wo- 
man und der Suicide Squad das 
mieseste Film-Universum seit den 
Star Wars-Prequels hinzulegen. Iro- 
nischerweise war es auch Geor- 
ge Lucas, der Howard the Duck 
zum ersten Leinwand-Auftritt ver- 
half. Das war 1986 und das Ergeb- 
nis zählt auch heute noch zu den 
schlimmsten Zelluloid-Verbrechen 
aller Zeiten. Dabei ist die gezeichne- 
te Vorlage durchaus unterhaltsam. 
Bereits vor ein paar Ausgaben stell- 
ten wir euch den ersten Band der 


neuen Enten-Reihe vor, /m Weltraum 
hört dich niemand quaken setzt die 
Serie um den gefiederten Detek- 
tiv nahtlos fort. Schön ist allerdings, 
dass Rückblenden und Fußnoten al- 
les erklären, was ihr wissen müsst, 
falls ihr erst jetzt einsteigt. 

Ente Howard ist immer noch auf 
der Erde gefangen und betreibt mit 
der Formwandlerin Tara sein klei- 
nes Detektiv-Büro. Und wie es das 
Schicksal so will, tapst der schusse- 
lige Held bei dem Versuch, Urlaub 
zu machen, wieder von einem Schla- 
massel in den nächsten, bis das Gan- 


ze kosmische Ausmaße annimmt. 
Die größte Stärke der Enten-Aben- 
teuer ist der augenzwinkernde, teils 
alberne Humor, der sich mitunter 
auch auf das aktuelle Weltgesche- 
hen bezieht — ein Präsident-Trump- 
Witz ist beispielsweise dabei. Im Ge- 
gensatz zum ersten Band kommt 
diesmal aber auch eine Spur Tragik 
ins Spiel — ein schöner Kontrast. SL 
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Sound BlasterX Katana 


Kompakte, leistungsstarke Soundbar-Allround-Lösung fürs Wohnzimmer 


SOUNDBAR | Nach unzähligen 
Soundkarten, Aktiv-Boxen und 
Headsets mischt sich Creative mit 
dem Sound BlasterX Katana nun 
auch unter die Soundbar-Hersteller. 
Was an dem 300 Euro teuren Gerät 
als Erstes auffällt, sind die kompak- 
ten Maße. Die Soundbar selbst ist 
gerade einmal 60 Zentimeter breit 
und auch der Subwoofer ist mit je- 
weils circa 30 Zentimetern Höhe und 
Tiefe in fast jedem Setup gut unter- 
zubringen. Der Grund dafür ist ganz 
einfach: Creative möchte das Katana 
nicht nur für Konsolen-Zocker samt 
großem TV attraktiv machen, son- 
dern auch für Desktop-Lösungen an 
einem Monitor — Vorhaben geglückt! 

Ein weiterer Pluspunkt des Kata- 
na ist die enorme Flexibilität. Wer die 
Soundbar an einen PC anschließt, 
wird mit virtuellem 7.1-Sound ver- 
sorgt, aus einer per optischem Ka- 
bel verbundenen Konsole ertönt im- 


merhin noch digitales 5.1. Außerdem 
könnt ihr noch Geräte per Klinken- 
stecker verbinden, Musik über ein 
USB-Laufwerk wiedergeben oder die 
Soundbar mit gängigen Bluetooth- 
Geräten koppeln. Dadurch wird das 
Katana zu einem schicken Allroun- 
der für's Wohn- oder Hobbyzimmer. 
Einziger Wermutstropfen: Über ei- 
nen HDMI-Anschluss verfügt das 
Gerát nicht — für ein reines Heimki- 
no gibt es also bessere Alternativen. 
Weitere nette Extras: An einem PC 
kónnt ihr über die Software noch den 
Sound feintunen, eine Fernbedie- 


nung ist mit dabei und an der Front 
sorgen verbaute LED-Leuchten für 
ein paar Lichtspielereien. Das Wich- 
tigste ist aber natürlich der Sound — 
und der ist über jeden Zweifel erha- 
ben. Das Katana bietet klare Hóhen 
und Mitten, der Subwoofer sorgt für 
kráftige Basse und die Lautstarke 
reicht selbst für den größten Zocker- 


raum mehr als aus. SL 
Hersteller Creative 
Plattform PS4, PS3, Vita, PC 
Preis ca. 300 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


Peter & Max 
Ein Fables-Homan 


(Lese)ratten aufgepasst — die Fables 
kommen diesmal nach Hameln. 


ROMAN | Mit der Márchenwelt der 
Fables haben die meisten Zocker 
wohl am ehesten durch Telltales 
The Wolf Among Us Bekanntschaft 


HAM 


HA 
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gemacht. Aber nur wenige wissen, 
dass dahinter eine 150 Ausgaben 
starke Comic-Reihe steht, die 2015 
leider endete. Damit Fans jedoch 
nicht ganz auf die düstere Welt ver- 
zichten müssen, schob Fables-Au- 
tor Bill Willingham nun den Roman 
Peter & Max hinterher. Die gewohnt 
brutale, dystopische Story dreht 
sich um die beiden namensgeben- 
den Piper-Brüder. Auf zwei Zeitebe- 
nen erfahren wir, warum die beiden 
mittlerweile Todfeinde sind und wie 
aus einem der sagenumwobene 
Rattenfänger von Hameln wurde. 
Toll erzählt und sogar mit schicken 


Zeichnungen versehen. SL 
Verlag Panini 

Seitenzahl 400 

Preis 14,99 Euro 


The Purge 
Election Year 


Der fragwürdige 
Reinigungs-Service 
ist wieder da! 


BLU-RAY | Auch im dritten Teil der 
Reihe dreht sich alles um die na- 
mensgebende Nacht, in der es in 
den USA erlaubt ist, jedes erdenkli- 
che Verbrechen zu begehen. Ex-Po- 
lizist Leo Barnes (Frank Grillo) steht 
dabei zum zweiten Mal im Fokus. 
Mittlerweile ist er zum Personen- 
schützer der Präsidentschaftskan- 
didatin Charlie Roan (Elizabeth Mit- 
chell) aufgestiegen. Dann jedoch 
hebt die Regierung die Immunität 
von Politikern in der Purge-Nacht 
auf. Logisch, dass Purge-Gegnerin 
Roan im wahrsten Sinne des Wortes 
auf der Abschussliste steht ... Teil 3 
erreicht das überaus solide Niveau 
des Vorgängers und übertrumpft 
somit auch den lahmen Erstling. 
Die überdrehte Gewalt der Purge- 
Nacht wird ebenfalls einmal mehr 


WS 


жж * THE * * * 


PURGE 


ELECTION YEAR 


auf die Spitze getrieben, der sati- 
risch-gesellschaftskritische Unter- 
ton kommt aber besser zur Geltung 
— ein wirklich ordentlicher Horror- 
Action-Streifen. SL 


Laufzeit ca. 109 Minuten 
Extras Deleted Scenes, 
Making-of, ein Feature zu Leo 


Befriedigend 


Testurteil 
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Kinder-Uberraschung 

Hallo Leute, 

ich bin Steffen, 38 Jahre alt und lese 
euer Heft, die play’, seit einer halben 
Ewigkeit. Ich habe in dem Artikel von 
The Last of Us 2 gelesen, dass eine 
rege Diskussion darüber geführt 


playwatch ` 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Werdet play*-Fan auf: 


SOCIAL-MEDIA-COMMENTS DES MONATS 


„Mich würde mal interessieren warum PC Games und Game star 
fast immer die gleichen Neuigkeiten bringen.“ 
Beim Spiegel und Focus dasselbe! Und bei Spox und Kicker! 


„Lukas ist ein Koffer so wie der Aussieht" 
Trotzdem wehrt er sich, wenn man Kleidung in ihn stopft. 


„Deus ex mankind divided viel zu kurz und das auch dank die 
Zusatzabenteuer dachte es würde mehr dauern“ 


qr ic facebook.de/playvier 
H Ue Bu _ oe 


Idi s Med 
A L wird, warum Ellie im Trailer so voller Wir hoffen, dass das alles hier nicht mehr so lang dauert... 
AMERIG ERS Hass ist. Nun wollte ich euch gern _play*-Ausgabe fehlte sie nämlich. Falls ja, kann ich euch doch 
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einmal meine Gedanken zu dem 
Thema mitteilen. In Uncharted 
4 findet man ja ein Poster, wel- 
ches wahrscheinlich Ellie zeigt. 
Das würde bei meiner Theorie 

komplett ins Bild passen. Wie 

man sieht, ist Ellie die dort wohl 

schwanger. Man weiß auch, dass 

Ellie die einzige Person ist, die 
von dem Pilz nicht befallen ist und immun dagegen zu sein 
scheint. Die Fireflies haben mit Ellie nix erreicht. Es kónnte 
naheliegend sein, dass die Fireflies es nun auf den nächsten 
Erbtráger abgesehen und das Baby von Ellie ins Visier genom- 
men haben. Eine Mutter, die ihr Kind verloren hat, entwickelt — 
denke ich — genau die Art Wut und Hass, wie Ellie sie im Trailer 
ausstrahlt. Wenn das der Fall ist, und sich meine Theorie besta- 
tigt , kann man ein höchst emotionales Storythema erwarten. 
Ich bin echt gespannt. STEFFEN 


play^: Hallo Steffen, eine wirklich sehr interessante Theorie, 
die tatsáchlich perfekt zum Poster (s. Abbildung) passen 
würde. Wir sind auch gespannt, ob sich TLOU2 in diese Rich- 
tung entwickelt. 


Eine Reihe Fragen 


Hallo, gibt es bei euch noch die playwatch-Rubrik, wo ihr Fra- 
gen zu verschiedenen Themen beantwortet? In der letzten 


auch gleich noch meine eigentliche Frage stellen. 

Wenn ich die Ratchet & Clank-Reihe komplett nachholen 
möchte, mit welchem Teil sollte ich dann beginnen? Mit der 
kompletten HD Trilogy (PS3) oder mit Ratchet & Clank für 
die PS4 — und den zweiten und dritten Teil einzeln aus dem 
PSN-Store herunterladen? Wáre super, wenn ihr mir da wei- 
terhelfen kónntet. Ach ja, wisst ihr vielleicht was über neue 
Veróffentlichungen von folgenden Games: Top Spin, Fight 
Night, Stuntman? BERND 


play^: Hallo Bernd, natürlich gibt es diese feine Rubrik noch, 
aber heutzutage ist es einfach so, dass uns kaum noch klas- 
sische Leserbriefe per Mail oder gar Post erreichen und wir 
diese Seite dann eben in manchem Monat einfach mangels 
Themen weglassen müssen. Die meisten Zuschriften erhal- 
ten wir mittlerweile als simple Einzeiler-Frage über unsere 
Facebook-Seite. 

Zu deinen Fragen: Die sinnvollste Reihenfolge für Ratchet 
& Clank ware sicherlich, zuerst die Trilogy auf der PS3 zu 
zocken und sich danach den neuen PS4-Teil vorzunehmen. 
Was Top Spin, Fight Night und Stuntman anbelangt, gibt es 
leider nix Neues zu berichten. Gerade letztere Reihe ist wohl 
ziemlich tot. Bei den beiden anderen Serien können wir uns 
aber immerhin vorstellen, dass bald auch ein PS4-Ableger 
angekündigt wird. Das Fight Night-Team arbeitet mittlerweile 
allerdings auch an der UFC-Reihe — und MMA ist in Sachen 
Videospiele wohl mittlerweile ein weitaus lukrativeres Ge- 
scháft als Boxen. 


r 


Games TV 24: Die Video-App fi 


Verfügbar auf allen wic! 


GAMES 
24 


Die kostenlose App hat für alle 
bieten: redaktionell erstellte tä 
berichte, topaktuelle Spieletra 
dene Themenkanäle sowie eini 
nehm kurze Ladezeiten. Games 
für iOS-, Android- und Windo 
lets) in den jeweiligen App-Stoi 
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„was mit forza das wahr auch das bestten rennspiel 2016" 
Da ist was wares dran. #bestte #1550 


„Wiese hat das Spiel mehr als ein Jahr Verzug Yakuzo Zero, [...1“ 
Wiirden wir auch gern wissen, aber Tim antwortet nicht. 


„Auf Ps4 null bugs zum teil bei mafia 3“ 
Zum teil richtig. 


„du benutzt die beleidigung lul" 
Du benutzt die Grammatik nicht lel 


„Da steht auf ps4(pro). Da steht nich wie sonst auf ps4 
und ps4pro." 
Klammern. Learn how to use them. 


Play“ 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


Januar 2017 — Puh, jetzt wird es etwas knifflig, denn: 
Als wir diesen Kasten hier volltippen, haben wir den 
ersten Podcast des Jahres noch gar nicht aufgenom- 
men. Bei den meisten von uns ging der Neujahrs- 
Urlaub nämlich direkt in die Produktionsphase dieses 
Heftes über. Wir raten einfach mal, worüber wir dann 
bald geredet haben werden (?): Kingdom Hearts, 
Yakuza 0, Ghost Recon, Leserfragen, Quatsch. 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, 
surft einfach auf playvier.de, klickt dort den Podcast 
in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer 
will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes 
iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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ARUBA 


EVENTS 


DEUTSCHER 
ENTWICKLERPREIS 
DEU ER 
create. game. business YES PAWN ENTWICKLERPREIS 
gathering of game developers 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 1. März 2017 beim Zeitschriftenhändler! 
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Der erste Playstatio SE Blockbuster des Jahres steht vor der Tür — mit etwas Glück haben wir sogar den Test im Heft! 
e E M eu  [--—- _. = 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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Im Marz geht's wieder] ins dw wir sind an Bord 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Monats 


zu tun? 


Mit welchen Roboter-Tieren 
bekommt ihr es in Horizon 


a) Robo-Schnecken 
b) Robo-Saurier 
c) Robo-Rauhaardackel 


Welche dieser Waffen 
steht euch in For Honor zur 
Verfügung? 


a) Bartaxt 
b) Zopfschrotflinte 
c) Achselhaarbombe 


Wie heißt der direkte 
Vorgänger von Mass Effect: 
Andromeda? 


a) Mass Effect vs. Superman 
b) Mass Effect: Arkham City 
c) Mass Effect 3 
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